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От переводчика

Заранее прошу прощения за ошибки (они обязательно есть, потому что исходный текст очень объемный). Естественно, это все бесплатно. Все права принадлежат Interplay. У меня есть только одна просьба к читателям этого перевода – пожалуйста, пришлите мне короткий отзыв по E-mail’у: дескать, «читал - молодец!» или «читал – ты идиот безграмотный!» Спасибо Фаргусу, www.Fallout.ru и всем кто знает меня, Хмельницкого Алексея. Присылайте свои мнения и замечания  на khmelnitsky@mail.ru 
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Это официальная версия 1.1 «Fallout: PNP RGP правил». Я оставил все правила игры нетронутыми за исключением повреждений от оружия, которые я модифицировал – без изменений результата – для упрощения настольной игры. Я позволил себе некоторые вольности в оружии, местах и героях из Wasteland; многие старые игроки до сих пор считают Fallout продолжением Wasteland, поэтому я, надеюсь, никого не обидел, включив их. Тяжелое вооружение, артиллерию и передвижную технику я полностью сделал сам; источники ищите в конце. Я сделал несколько изменений для большей «реалистичности» игры, например, позволил и одноствольному, и двуствольному ружью разряжаться одним выстрелом. Я включил несколько новых видов оружия (в основном из Twilight: 2000). Если вы обнаружите грубые ошибки или проблемы в игре - свободно пишите мне на unasoda@hotmail.com и я с удовольствием изменю что-нибудь.


Изменения в версии 1.1 коснулись правил модификаторов условий для оружия и доспехов, исправлены элементарные погрешности в игре, исправлены фактические ошибки с учетом канонического места действия Fallout.

Несколько слов о ролевых играх и вселенной Fallout.


Создание ролевой игры схоже с хождением по проволоке в цирке: пытаешься следовать прямой линии и понравиться сразу всем одновременно. Fallout: Pencil and Paper RPG создана для двух типов игроков – тех, кому понравились компьютерные игры Wasteland/Fallout, и они хотят иметь настольный вариант для их субботних ролевых сессий; и для тех людей, которые не играли и компьютерную игру, но заинтересованы постядерным ролевым миром. Очень хочется надеяться, что игра подошла обоим этим типам.


Fallout: Pencil and Paper RPG обладает довольно гибкой структурой. Система создания персонажа и битвы перенесена прямо из компьютерной игры, так как это одна из наиболее интуитивно понятных систем, с которыми мне приходилось иметь дело. Однако компьютерный вариант системы боя слишком сложен. Я постарался привести лист персонажа, содержащий все необходимые цифры, хотя некоторым игроком он покажется скучноватым. Это подводит меня к следующему (и последнему) пункту.


Эта книга написана в качестве руководства. Мы играем в ролевые игры потому, что они дают воображению перенести нас в другой мир на время. Это не подразумевает сидение и бросание костей с последующей долбежкой по кнопкам калькулятора весь вечер. Я играл с обоими типами групп, и занимаясь ДМ'ством, я понял много относительно первого типа – больше слов, а меньше кубиков и цифр. Я бы посоветовал пропустить таблицы и т.п., а пустить все на самотек. Ну а для фанатиков правил приведено множество таблиц.  Я даже благословляю вас на создание собственных таблиц для вещей, вроде критических ударов, используя мои таблицы как основу. Ну а те, кто склонен к свободной, неформальной ролевой игре,  - свободно отбрасывайте таблицы, броски и все, что вам вздумается. Идея игры в том, чтобы повеселиться, и найдя что-нибудь, что не нравится вашей группе, пожалуйста, спокойно избавьтесь от этого.

Часть I . Введение

«Представьте всех людей, живущих в гармонии»     

- Джон Леннон, Imagine
На мгновенье
 представьте мир без политики. Представьте мир без религий, где взгляды людей более не важны, где более нет различий между старым и молодым, богатым и бедным, атеистом или верующим, либералом или консерватором. Представьте мир, где каждая личность не зависима от цвета кожи или этнического прошлого.

На январь 2000 года в арсенале Соединенных Штатов и России содержалось 30,000 ядерных боеголовок. Потребовалось бы 800 таких боеголовок, чтобы уничтожить жизнь на этой планете. За полчаса между запуском ракет и взрывом последней и них будет нетрудно представить мир, где расовые, религиозные, классовые и национальные различия больше не важны. Через дни и недели после бомбежки оставшиеся люди будут бороться за жизнь в сильно изменившейся окружающей среде. Земля, также как и человечество будет зализывать эту рану сотни, если не тысячи лет.

Fallout – это постядерная RPG, действие которой происходит через некоторое время после великого ядерного конфликта 2000 года. 99 % человечества и большая часть жизни была стерта с лица земли в ядерной войне. Естественно, были миллионы выживших, хотя многие невообразимо изменились. Можно играть в Fallout как в виде кампании, с серией малых приключений в одном большом, так и в одиночную игру без особых переплетений с общим миром. Можно играть один субботний вечер с 2-3 друзьями или группой в 7-8 человек по 2-3 раза в неделю. Единственные ограничения накладываются количеством свободного времени и рамками воображения.

Принадлежности для игры


Каждому игроку нужно иметь набор «процентников» (два десятигранных кубика, один из которых обозначает десятки, а второй – единицы двузначного числа). Игровому мастеру нужен еще и стандартный набор RPG-кубиков (d4,d6,d8,d10,d12,d20). Кроме того, игрокам нужны литы персонажей (на обратной стороне книги), карандаш и каплю воображения. Игровому мастеру понадобится эта книга и немного больше воображения. Пригодиться и листок в шестигранную клетку, хотя не обязательно. Каждый персонаж может быть снабжен собственной фигуркой на шестигранном листе, а Игровому мастеру стоит попробовать нарисовать несколько основных существ и пейзажи (деревья и заброшенные здания, стены и т.д), однако это также необязательно.


Глоссарий терминов во вселенной Fallout

Сражение: Последовательность событий на гексодоске, делящаяся на раунды, примерно по 10 секунд каждый. Заканчивается после смерти одной из противоборствующих сторон.


Существо: термин «существо» автоматически подразумевает нечеловеческого биологического NPC. 


Смерть: Смерть наступает, когда  Очки Жизни персонажа опускаются ниже  0, и медицинская помощь не подоспела вовремя. Во вселенной Fallout смерть окончательна и бесповоротна.


Опыт (XP): Численная мера общего жизненного опыта персонажа во вселенной Fallout. Когда персонаж набирает достаточно опыта, он переходит на Уровень выше.


Fallout: Серия игр от Interplay Productions, продолжения их знаменитой Wasteland RPG, происходящей в постядерной вселенной; в этой же вселенной происходит действие данной бесплатной RPG. 


Игровой мастер (ИМ): Игровой мастер – это кто-то типа рассказчика и судьи в одном лице. ИМ предлагает игрокам историю, рассказывая о том, что переживают их герои, а те могут контролировать реакцию своих персонажей. ИМ осуществляет основные броски кубиков и управляет всеми NPC. Слово ИМ в любой ситуации окончательно и главнее даже этой книги. В конце концов, это мир ИМа. Роль Игрового Мастера требует немного больше воображения и стандартного набора кубиков (1d4, 1d6, 1d8, 2d10, 1d12, 1d20).


Карма: мера сделанного персонажем добра или зла, или, возможно, здорового баланса того и другого.


Уровень: «статус» персонажа во вселенной Fallout. Если персонаж получил Уровень, это означает, что он набрал достаточно опыта, полученного от его действий.


Неигровой персонаж (NPC): персонаж во вселенной Fallout, не контролируемый игроком; такие персонажи обыгрываются Мастером.


Перк: специальная награда, получаемая игроком через каждые несколько уровней.


Игрок: один из участников игры. Точнее -  человек, контролирующий Игровой Персонаж.


Игровой Персонаж (PC): персонаж в игровой вселенной, управляемый Игроком. Своеобразное alter ego Игрока во вселенной Fallout.


Основные Характеристики (Характеристики, Статы): мера основных способностей персонажа, включающие Силу, Восприятие, Выносливость, Обаяние, Интеллект, Ловкость и Удачу.


Ранг перков: не положение, а, скорее, «уровень» некоторых Перков.


Броски на  ....___:  когда вы увидите этот текст, знайте: от вас потребуется бросить кости на соответствующую характеристику или умение. Броски на Основные Характеристики делаются с помощью 1d10 и выпавший результат должен быть равным или меньше значения соответствующей Характеристики. В этом случае бросок считается успешным. Броски на Вторичные Характеристики выполняются «процентниками» (2d10) по такому же правилу. Бросок с результатом 2 на Восприятие, когда значение Восприятия 4, означает, что Ваш персонаж умудрился избежать больших неприятностей. Бросок с результатом 75 на 40% умения Скиталец означает, что ваш персонаж пропустил мутировавший кактус с водой, которая спасла бы ему жизнь. Некоторые броски выполняются Мастером без оглашения игрокам.


Раунд: раунд боя длиной примерно 10 секунд и продолжается  до тех пор, пока не сделают свои ходы все монстры.


Дополнительные Характеристики (Вторичные Характеристики): эти характеристики вычисляются с помощью формул с использованием разных источников, например, Основные Характеристики, Снаряжение и т.д.


Умения: численная мера того, насколько хорошо персонаж владеет различными навыками. Если у вас правильное умение, можете делать что угодно.


Шанс на попадание: это число, которое вы должны выбросить для того, чтоб ваше оружие навелось на монстра и причинило ему вред.


Уникум: уникум – врожденные способности персонажа, делающие его особенным. Большинство из них – палки о двух концах и не могут быть изменены в процессе игры.


Ход: ход в бою состоит в совершении действий одним из персонажей или монстром. Ход длится 10 секунд игрового времени; однако все ходы одного раунда происходят «одновременно» в течении 10 секунд.

Игра


Игра начинается с создания персонажа. Если у всех уже есть свои персонажи, пропустите эту часть.

Часть II. Создание персонажа.

Первый этап создания персонажа: концепция персонажа.

«Кто ты есть?»

Том Стоппард, Розенкранц и 

Гильденстерн мертвы.


Представьте себе, как должен выглядеть ваш персонаж. Это ваше alter ego во вселенной Fallout. Будет ли он метким снайпером? Гонщиком в песках? Тихим вором? Бойким на язык парнем, что может пробраться между двух вооруженных охранников, заболтав их? Чемпионом по боксу, сильным, но медленным? Прекрасной обольстительницей, которая получает, все что душе угодно через мгновенье? Вариантов бесчисленное множество. Сейчас самое время ознакомиться с листом персонажа и выучить несколько новых терминов.


На протяжении всего процесса создания персонажа, да и большей части пояснения игры мы будем использовать в качестве примеров Джека и Джейн, наших скромных и политически правильных друзей.


Терминология Персонажа


Основные характеристики


Всего существуют 7 Основных характеристик, или Статов, описывающих параметры персонажа: Силу, Мудрость, Выносливость, Обаяние, Интеллект, Ловкость и Удачу. Это сильные и слабые стороны вашего персонажа, определяющие все остальные параметры вашего героя. Как правило, Основные Характеристики не изменяются в процессе игры. Для более подробной информации см. ниже, Создание персонажа. Часть IV. Характеристика.

Умения


Персонаж обладает 19 умениями. Этим умениям персонаж обучается по мере того, как он путешествует по дорогам судьбы. Вот они:

Легкое оружие, Тяжелое оружие, Энергетическое оружие, Рукопашная, Холодное оружие, Метательное оружие, Первая помощь, Доктор, Вождение, Красться, Взлом, Воровство, Ловушки, Наука, Починка, Разговор, Обмен, Игра и Скиталец.

Умения могут совершенствоваться постоянно, а иногда и ухудшаться. Для более подробной информации см. Создание персонажа. Часть V. Умения.

Уникумы

Уникумы – необязательная часть персонажа. Обычно, это палки о двух концах – они дают преимущества и недостатки одновременно. См. Создание персонажа. Часть III-Уникумы.

Перки

Перки – особые способности персонажа, даваемые через каждые несколько уровней, а иногда – для придания четкости игре. Иногда перки влияют на Умения или делают игру более интересной. Перки не ухудшают персонаж – они делают только добро. См. Развитие: Перки в Части III: Игра.
Карма

Так же, как в реальном мире, в постядерном пространстве существует система моральной оценки. Совершение определенных действий может повысить или понизить Карму персонажа. В отличие от абстрактной идеи морали, наказания и поощрения, Карма в Fallout – это численная мера сделанного вашим персонажем добра или зла. Карма также означает репутацию персонажа среди прочих обитателей пустыни. Делайте добро, и вам это аукнется. Действительно хорошие люди не будут иметь дело с действительно плохими людьми, и наоборот. Если персонаж очень хороший или очень плохой, либо совершает поступок, способный перевернуть его карму, он может получить карма-перк. Чаще всего, эти перки лишь показывают общеизвестный факт, но могут и давать бонусы для того, чтобы стать особенно хорошим (или плохим). Возможно, карма вам может пригодиться. В дополнение к обычным карма-перкам, есть еще дополнительные карма-перки, которые персонаж может приобрести по пути, и можете быть уверены, что они окажут большое влияние на жизнь персонажа. В начале игры карма персонажа всегда равна 0.

Дополнительные характеристики

Это отдельная категория, включающая множество сторон персонажа, которые не попадают ни в одну из предшествующих категорий. Множество из них не изменяются, за исключением тех, что описывают броню.  Дополнительные характеристики включают Класс Защиты, Сопротивление Радиации, Сопротивление Яду, Коэффициент Лечения, Повреждения в ближнем бою, Переносимый Груз, Сопротивление Повреждениям, Последовательность и Критическая Атака. Для более полной информации см. Создание Персонажа. Часть IV. Характеристики.

Второй этап создания персонажа: раса

«Он опозорил меня, отобрал полмиллиона,

 смеялся над моими поражениями,

 издевался над победами, презирал мой народ,

 портил сделки, охладил моих друзей,

 распалил врагов, и почему? Я – иудей».

Венецианский Торговец, Акт III,Сцена 1:45-8


Прежде всего, игрок должен выбрать расу. Все они люди или когда-то ими были, но у каждой есть свои преимущества и недостатки. Может быть, рас гораздо больше – в конце концов постядерный мир очень велик.


Человек


Обычный человек. Две руки, две ноги, два глаза. Вы и я. Человек не получает никаких бонусов и пенальти к базовым характеристикам.


Мертвяк


Когда взорвались бомбы, некоторые люди бесповоротно изменились (не только те из них, что находились в эпицентре взрыва). Мертвяки – это люди, выжившие после взрыва бомбы, а радиация подняла их на иной клеточный уровень. Мертвяки практически не подвержены эффекту старения из-за крайне медленных внутриклеточных процессов. Радиация также изменила внешний вид мертвяков, навсегда исключая их из сообществ прочих существ. Кожа мертвяков свисает с оголенных костей, часто обрывками, а глубоко посаженые глаза таращатся из обоженных черепов. Естественно именно поэтому этих несчастных называют мертвяками. Кожа их может быть от бледно-белого до темно-коричневого цвета, с зеленоватым или желтоватым оттенком. Если у мертвяка остались волосы, то они обычно не растут. Некоторые мертвяки необъяснимым образом вступили в симбиоз с растениями, и их тела покрылись травой и мхом. Может, радиация и скрутила их тела, но интеллектуальные способности мертвяков ничуть не изменились – и они вынуждены жить как несчастные отщепенцы, будучи полностью отвергнуты обществом, частью которого они когда-то являлись. По этой причине мертвяки образовывают собственные поселения или живут в поселениях с теми людьми и мутантами, что не возражают против их присутствия. Что бы ни говорили про мертвяков, они не едят человеческую плоть. Однако, чтобы выжить, им нужны небольшие дозы радиации, поэтому поселения мертвяков располагаются близ разрушенных ядерных реакторов, либо в кратерах атомных взрывов. Мертвяки теряют один пункт Силы, два пункта Обаяния  и один пункт Ловкости. Они получают один пункт Интеллекта и один пункт Восприятия. Плюс к этому, мертвяки обладают 100% Сопротивлением Радиации (!) и дополнительными 75%  к Сопротивлению Ядам. К тому же, мертвяки лечатся необычно быстро, обладая бонусом в 5 пунктов к Рангу Лечения. Они получают дополнительные 2 пункта к Рангу Лечения, если находятся в зоне усиленной радиации (100 или больше рад в час). Мертвяки стареют очень медленно - их жизненный цикл длится еще 300 лет после воздействия радиации. Их неестественно долгий жизненный цикл еще не говорит о их неуязвимости – они так же подвержены болезням, падениям и пулям, как и любой другой. Могут ли мертвяки воспроизводится, или нет – это вопрос, открытый для науки.

Супер-мутант

Супер-мутанты (или просто мутанты, как они сами себя называют) не являются продуктом «естественных» последствий войны. Эта раса создана одним сумасшедшим хранителем, который хотел создать господствующую расу. Используя предвоенные биологические разработки, он усовершенствовал вирус FEV и начал экспериментировать на людях. Многие умерли прежде, чем он достиг желаемого результата. После «погружения» человека в среду, содержащую вирус FEV, он подвергался интенсивным физиологическим изменениям. Люди становились выше, сильнее и интеллектуальнее. Когда-то армии супер-мутантов были рабами своего Повелителя и его мечтаний о «погружении» каждого человека на планете. Однако Повелитель в итоге был  убит, а мутанты освободились (хотя, если послушать их рассказы, Повелитель был скорее Миссией, чем психом). Как и мертвяки, мутанты стареют очень медленно, хотя и быстрее, чем мертвяки. Мутанты обычно здоровенные, ростом запросто достигают 8-9 футов (и самцы и самки). Их кожа обычно зеленовато-желтая, с буграми и наростами, покрывающими их тела. Волосы у них растут там же, где и у обычных людей, но растут они гораздо медленнее (результат замедленных внутриклеточных процессов от вируса FEV). Несмотря на долгую стерилизацию после действия FEV, мутанты смогли иметь детей как среди себе подобных, так и полу-мутантов, полу-людей (см. Полу-мутант ниже). К сожалению, мутанты чужды человеческому обществу. Многие мутанты не расстраиваются по этому поводу, глядя на человеческое общество как на больное и опустившееся до разложения  и коррупции. Мутанты были некогда частью того, что они считали попыткой объединить человечество и преодолеть человеческие пороки. Также говорят, что образцы вируса FEV до сих пор сохранились, и сообщество мутантов работает над достижением старой цели, несмотря на смерть Повелителя.

Мутанты получают +2 пункта к Силе, +1 к Выносливости и +1 к Интеллекту. Они теряют 1 пункт Ловкости и 1 пункт Обаяния. В дополнение, они получают 75% Сопротивления Радиации и 50% Сопротивления Ядам. Мутанты получают +1 к Рангу Лечения. Мутанты не могут свободно пользоваться малым оружием – когда им приходится использовать оружие, требующее бросок на умение Малое Оружие, мутанты делают бросок, как если бы их Восприятие было на 2 пункта меньше. Еще мутанты получают 25% дополнительно к Сопротивлению Повреждениям для всех типов атак. Мутанты свободно живут 200 лет после «погружения». Мутанты, родившиеся от родителей-мутантов взрослеют так же скоро, как и люди, а живут в среднем 250 лет. Мутанты не могут носить доспехи, разработанные для людей – те просто слишком тесные. Хотя кто-нибудь в этой огромной пустыне может, наверное.

Полу-мутанты

 Полу-мутанты – продукт союза мутанта и «непогруженным» человеком. Они не получают так много способностей, как мутанты, но они и не презираются людьми – большинство из них могут сойти за длинных, уродливых людей. Они живут чуть дольше, чем обычные люди и немного подвижней своего родителя-мутанта. В мире не так уж много полу-мутантов, и поэтому у них всегда есть, что рассказать. 

Полу-мутанты получают 1 пункт Силы и теряют 1 пункт Обаяния.  В дополнение к этому, они получают +25% к Сопротивлению Радиации и Ядам. Полу-мутанты в состоянии носить человеческие доспехи (будет, правда, немного жать) и зачастую доживают до зрелого возраста в 150 лет.

Третий этап создания персонажа: уникумы.

Уникумы являются необязательной частью процесса создания персонажа. Они просто описывают различные аспекты личности персонажа, а также перманентно влияют на Умения, Основные Характеристики и Дополнительные Характеристики.
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Быстрый метаболизм – Громила – двигаемся немного медленнее, но гораздо внушительнее. Вы не можете ударять так часто, но  зато кулаки у вас действительно тяжелые! Общее количество Очков Действия уменьшается, но Сила возрастает. Вы получаете +2 пункта Силы, но теряете 2 Очка Действия.
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Малый Рост – может вы и не такого большого роста, как остальные, однако это вас не останавливает. Вы не способны нести очень много,  но вы гораздо более легкий на подъем. Вы получаете  +1 к Ловкости, а ваш Макс. Груз составляет лишь 15 фунтов X Силу.
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Однорукий – одна ваша рука явно доминирует над другой. Вы отлично обращаетесь с малым оружием, но двуручное оружие вызывает трудности. Вы получаете  40% штрафа к повреждению двуручным оружием, восполняя это +20% бонусом к повреждениям от оружия, требующего одну руку. 
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Точность – ваши атаки боле точны. Ваши атаки причиняют меньше вреда, но повышается шанс критической атаки. Все ваши атаки причиняют на 30% меньше вреда (т.е. противник получает +30% Сопротивления Повреждениям ко всем видам атак), однако вы получаете +10% к Критической Атаке.
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Камикадзе – не обращая внимания ни на какие раны, вы действуете все быстрее и быстр ее. Это понижает ваш Класс Брони до Класса Брони носимых доспехов, но увеличивает вашу реакцию в бою. У вас отсутствует природный Класс Брони (КБ равен 0 независимо от Ловкости). Для повышения Класса Брони вам придется носить доспехи. Ваша Последовательность получает дополнительные 5 пунктов.

[image: image8.wmf] 

      Тяжел на руку – ударяете сильнее, но не точнее. Ваши атаки очень мощны, но не так точны. Вам реже удается наносить хорошие критические удары, но вы всегда  причиняете больший рукопашный вред. Вы получаете +4 к Повреждениям в ближнем бою, в обмен на 30% штраф к повреждениям от Критических Атак и -30% к шансу отсечь конечность или отправить в нокаут.
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Быстрый стрелок – вы стреляете гораздо быстрее всех прочих, поэтому вам н екогда прицелиться. В обмен на отсутствие прицельных выстрелов, любая стрельба отнимает у вас на 1 Очко Действия меньше. 
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Месиво – по каким-то странным причинам, люди, окружающие вас, умирают страшной смертью. Вам всегда приходится видеть худший вариант смерти человека. Это не означает, что вы убиваете быстрее или медленнее, просто смерть более драматична. Насколько именно драматична – это решение остается за Мастером.
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Неудача – плюс в том, что все вокруг допускают множество критических ошибок в бою. Минус в том, что с вами происходит то же самое! Если вы, член вашей группы или NPC совершают ошибки в бою, существует большая вероятность критических поражений. Это действительно неприятно: оружие взрывается, вы может попасть совсем не во врага, можно потерять часть хода и прочие неприятности. На 50% увеличивается вероятность того, что ошибка (своя, NPC или врага) станет критической.
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Добрая натура – в детстве вы обучались небоевым искусствам. Ваши боевые искусства начинаются с более низкой ступени, а Первая помощь, Доктор, Разговор и Торговля существенно увеличиваются. Эти умения получают +20%. Взамен вы отнимаете 10% из начальных боевых умений (Малое Оружие, Большое Оружие, Энергетическое Оружие, Рукопашная и Холодное оружие). Это одноразовый эффект.
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Химическая зависимость – вы быстрее зарабатываете привыкание к веществам. Ваш шанс заработать зависимость увеличивается вдвое, но восстановление от зависимости происходит тоже в 2 раза быстрее.
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Химическое сопротивление – время действия химических веществ уменьшается вдвое, а шанс на привыкание составляет лишь 50% от нормы.

Полуночник – вы более активны после захода солнца. Ваши Интеллект и Восприятие увеличиваются ночью, но увядают в течение дня. У вас отнимается 1 пункт этих характеристик с 06:01 до 18:00, и добавляется 1 пункт этих характеристик с 18:01 до 06:00.
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Умелец – вы проводили больше времени, совершенствуя свои умения. Как следствие, вы получаете не так много дополнительных способностей. Вы получаете перки не через 3, а через 4 уровня.  Вы получаете дополнительные 5 очков умений на уровень.
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Одаренный – у вас хорошие врожденные способности, поэтому вам не приходилось развивать свои навыки. Ваши характеристики лучше, чем у среднего человека, но умения недоразвиты. Все Основные Характеристики получают +1 пункт, но все умения уменьшаются на 10% и вы получаете за уровень на 5 очков умений меньше.
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Сексапильный – этот уникум повышает шансы на положительную реакцию со стороны лиц противоположного пола. Но есть же ревнивые ублюдки! Общаясь с противоположным полом, вы получаете +1 пункт Обаяния для реакций. Когда совершается бросок на  Разговор и Торговлю, вы получаете +40% к обоим. Когда вы имеете дело с лицами идентичного пола, вы отнимаете 1 пункт Обаяния и по 40% из бросков на Разговор и Торговлю.

После выбора уникомов, убедитесь в том, что вы записали их эффекты на характеристики и умения на бумаге и листке персонажа.

Четвертый этап создания персонажа: характеристики.

«Мера человеческая есть мера всех вещей»

Пифагор

Основные характеристики

После составления общей концепции персонажа, выбора расы и выбора одного или двух уникумов игрок должен подумать над Основными Характеристиками персонажа. Основные Характеристики влияют на Вторичные Характеристики (см. ниже), также на них иногда совершаются броски (например, на Восприятие, чтобы заметить вора, обкрадывающего вашу сумку). Все персонажи начинают со «среднего» - по 5 на каждую Основную Характеристику. Затем игрок получает 5 «очков персонажа», которые должен распределить по своему желанию между всеми Основными Характеристиками. К тому же, игрок вполне может вычитать очки из одной характеристики, если хочет увеличить другую. Очки персонажа не должны» потеряться – все они должны быть распределены между характеристиками. Характеристики не могут быть меньше 1 и больше 10.
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Пример: Основные Характеристики

Джек хочет сделать рукопашного бойца. Начинает он с:

СИЛ 5    ВОС 5   ВЫН 5    ОБА 5    ИНТ 5   ЛОВ 5  УД  5 

Джек решает, что его боец должен быть более ловким и сильным, поэтому он добавляет 2 очка к Силе и 3 к Ловкости:

СИЛ 7    ВОС 5   ВЫН 5    ОБА 5    ИНТ 5   ЛОВ 8  УД  5
Джек решает,  что его персонаж не нуждается во внешней привлекательности, но ему бы не помешало немного удачи. Он отнимает 1 из Обаяния и добавляет его к Удаче:

СИЛ 7    ВОС 5   ВЫН 5    ОБА 4    ИНТ 5   ЛОВ 8  УД  6

Персонаж Джека уверенно становится  постядерным ниндзя. 

А вот Джейн хочет сделать персонажа, который бы выбирался из затруднительных ситуаций с помощью разговора. Она добавляет 2 пункта к Обаянию, делая героя более привлекательным, 2 очка к Интеллекту( для лучшей сообразительности) и 1 пункт к Восприятию (для внимания персонажа).

СИЛ 5    ВОС 6   ВЫН 5    ОБА 7    ИНТ 7   ЛОВ 5  УД  5

Джейн решила, что герой, полагающийся на свое остроумие, не нуждается в большой силе. Поэтому она берет 1 пункт из Силы и 1 из Выносливости, добавляя их в Удачу.

СИЛ 7    ВОС 5   ВЫН 5    ОБА 4    ИНТ 5   ЛОВ 8  УД  6

Джейн получила вариант постядерного адвоката.

Основные Характеристики: Описание

Ниже представлено полное описание Основных Характеристик и их значение.
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СИЛА – мера физической мощи вашего персонажа. Персонажи с высоким показателем Силы, скорее всего, проводили много времени в спортзале. А персонажей с малым показателем Силы, скорее всего, били персонажи с большим показателем Силы. Эта характеристика влияет на Макс. груз,  Повреждения в ближнем бою и на Пункты Жизни. Имейте в виду, что у любого оружия есть минимальные требования к Силе. Броском на Силу определяется вероятность того, что персонаж выбьет дверь, согнет прутья тюремной решетки и т.д.
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ВОСПРИЯТИЕ – это внимательность персонажа и его способность ориентировать в толпе, иногда называемое инстинктом или «шестым чувством». Восприимчивые персонажи лучше замечают детали, запахи, звуки, которые не вписываются в общую картину. Такие персонажи склонны наблюдать за реакцией другого человека, иногда угадывая, что тот врет. Очень внимательные персонажи становятся отличными исследователями. Герои с низким Восприятием вертятся в своем собственном маленьком мире. Эта характеристика влияет на Порядок, и некоторые умения: Взлом, Ловушки, Первая Помощь и Доктор. В основном же, эта характеристика определяет максимальное расстояние, с которого ваш персонаж может эффективно поразить цель. Чем больше Восприятие, тем точнее вы стреляете. Броски на восприятие делаются, если персонаж может заметить какую-то мелкую деталь, например, блик от оптики снайпера, целящегося ему/ей в голову.
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ВЫНОСЛИВОСТЬ – выносливость обозначает телосложение герое и его общее здоровье. У персонажей с высоким показателем Выносливости  отлично выработан иммунитет, хорошая сердечно-сосудистая система, так что он бегает и плавает быстрее всех прочих. Персонажи с высоким показателем Выносливости могут переплыть Английский канал, персонажи с малой Выносливостью запросто утопнут в надувном бассейне. Очки Жизни, Сопр. Ядам, Сопр. Радиации и Ранг Лечени основываются на Выносливости, которая еще влияет на умение Скиталец. Выносливость определяет, будет ли персонаж сбит с ног (или даже упадет без сознания) критической атакой (см. Сражение: Критические Удары в Части III). Броски на Выносливость обозначают вещи, вроде «может ли ваше персонаж повиснуть на той веревке через каньон?», или «может ли он противостоять смертельному облаку бактерий, распыленному ученым прямо вам в лицо?».
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ОБАЯНИЕ – обозначает физическую привлекательность персонажа и поведение его в обществе. Красота, манеры и лидерские качества напрямую зависят от Обаяния. Харизматический герой станет бесспорным лидером группы, и все будут следовать за ним. Джон Кеннеди был обаятелен; Дейл Куэйл таковым не был. Обаяние не влияет ни на одну из Вторичных Характеристик. Оно сильно влияет на умения Торговля и Разговор. Броски на Обаяние производятся, когда герой пытается обдурить охрану или снять кого-нибудь в баре. 
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ИНТЕЛЛЕКТ – умственная сила персонажа. Герои с высоким интеллектом лучше запоминают и решают задачи, чем персонажи с низким интеллектом. Альберт Эйнштейн, Наполеон, Александр Великий – исторические примеры обладателей высокого интеллекта. Генерал Кастери и Форест Гамп таковыми не являлись. Никакие Вторичные характеристики не основываются на Интеллекте. Однако, много небоевых умений основываются на нем, использую для задания начальных значений. Интеллект также определяет количество Очков Умений, получаемых с каждым новым уровнем (см. Развитие в Части III). Броски на  Интеллект производятся, когда персонаж пытается отгадать пароль и т.п.
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ЛОВКОСТЬ – это мера реакции персонажа. Так или иначе, Ловкость показывает скорость передачи сигнала от рецепторов к головному мозгу, через центральную нервную систему, и обратно в мышцы персонажа так, что его рука дергается до того, как пуля попадает в нее. Персонажи с большой Ловкостью – жонглеры и акробаты. Эта характеристика является  основополагающей для Класса Брони и Очков Действия. Она влияет на наибольшее число умений, в особенности боевых.  Броски на Ловкость делаются при попытки персонажа уклониться от отравленного дротика или попытки выдернуть свою руку из машины прежде, чем крыса-мутант откусит ее.
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УДАЧА – самая неоднозначная характеристика, Удача и все, и ничто. Для персонажей с высокой Удачей некоторые приятные вещи происходят сами собой, а персонажам с низкой удачей может показаться, что они специально встали там, где через секунду упадет кирпич. Удача напрямую связана с умением Игрок. Броски на Удачу делаются по желанию Мастера; когда, например,   у вашего персонажа кончились патроны, и он, упав лицом  в грязь, может обнаружить заряженный обрез, лежащий забытым в луже.

Характеристики: прибавление расовых модификаторов.

Теперь научимся изменять Характеристики в соответствии с расой.
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Пример. Добавление расовых модификаторов и Уникумов к Характеристикам.

Джек хочет обыгрывать рукопашного бойца. Он решил, что обыгрывать мутанта будет довольно весело, а уникум «Тяжел на руку» поможет ему в приключениях. После того, как Джек добавил расовые модификаторы к характеристикам, его Мутант выглядит так:

СИЛ 9    ВОС 5   ВЫН 6    ОБА 4    ИНТ 6   ЛОВ 8  УД  6

Джек решает назвать своего мутанта «Гарри».

Джейн решила создать персонаж, опирающийся на свое ораторское искусство; кто-то вроде продавца подержанных машин. Персонаж Джейн будет человеком. Она полагает, что уникум «Сексапильный» пригодится при общении с женщинами пустыни.

Характеристики Джейн выглядят вот так:

СИЛ 4    ВОС 6   ВЫН 4    ОБА 7    ИНТ 7   ЛОВ 5  УД  7

Герою Джейн присудили имя «Мэверик»

Вторичные характеристики.

После того, как все Основные Характеристики определены, игрок должен сделать необходимые изменения в соответствии с расой и уникумами и приступать к определению Вторичных Характеристик.

Очки Жизни: наверно, самая важная характеристика в игре, так как Очки Жизни показывают, жив ли герой, или мертв. Мертвые персонажи не могут обыгрываться или быть возвращенными к жизни. Очки Жизни могут восстановиться со временем, с помощью лекарств, определенных умений или с помощью доктора. Начальное количество Очков Жизни равно 20 + Сила + Выносливость. В дополнение, с каждым новым уровнем персонаж получает дополнительные Очки Жизни (повышая максимальное значение) в количестве ½ Выносливости (округл. вниз) (см. Развитие в Части III). Естественно, Очки Жизни не могут быть восстановлены выше максимального значения.
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Примечание

Если Очки Жизни падают до 0, ваш персонаж, собственно, не умирает. Персонаж, чьи Очки Жизни составляют от 0 до –5, лежит без сознания;  он падает на землю и не может двигаться. Такой персонаж начинает восстанавливать Очки Жизни, как если бы он отдыхал (см. Ранг Лечения ниже). Это означает, что персонаж, находящийся без сознания, в конечном счете очнется, хотя это займет несколько часов или даже дней. До тех пор их нужно нести и защищать. Для более подробной информации смотри «Сражение: Ранения и Смерть в Части III ниже.
Класс Доспехов – вторая по важности характеристика в игре. Класс Брони уменьшает количество повреждений, полученных вашим персонажем извне. Класс брони – это процентная характеристика. Вначале Класс Брони персонажа равен его Ловкости. Помимо того, Класс Брони увеличивается с надеванием новых доспехов. То есть, если Ловкость вашего персонажа равна 6,  и он носит кожаную куртку с Классом Брони 5, то Класс брони персонажа составит 11 (%). Класс Брони влияет на шанс попадания по вам: например, если мутант-снайпер пытается поразить персонажа, приведенного выше, в кожаной куртке из снайперской винтовки, его шансы поразить цель будут ниже на 11%.

Очки Действий – возможно, третья по важности характеристика в игре, так как они показывают временную разницу между зарядкой оружия, стрельбой из него и наблюдением за ракетой, разрывающей ваши внутренности. Очки Действий – это количество действий, которые может совершить ваш персонаж в каждом туре сражения. Передвижение на 1 гекс (один метр) стоит 1 Очко Действия. Перезарядка оружия часто отнимает 2 Очка Действия. Выстрел чаще всего стоит 5 Очков. Количество Очков Действия персонажа равно его Ловкости, но может быть ниже 5. Поэтому даже персонаж с Ловкостью, равной 1, может стрелять из огнестрельного оружия, хотя он не сможет сделать прицельный выстрел и перезарядить оружие за один ход, или он не сможет дать очередь из оружия.

Максимальный груз – сколько снаряжения персонаж может носить в карманах, в рюкзаке и т.д. Каждый предмет в игре имеет свой вес. Максимальный груз равен 25 фунтов X Сила. Персонаж с Силой, равной 6, может нести 150 фунтов снаряжения. 

Повреждения в ближнем бою -  это количество повреждений, наносимых вашим персонажем по врагам, когда персонаж дерется безоружным или с холодным оружием в руках. Повреждения в ближнем бою равны ½ Силы, округленной вверх. Персонаж с Силой 4 будет наносить 2 пункта повреждений в ближнем бою голыми руками, а если герой использует холодное оружие, то к повреждениям будет прибавлено 2 (не считая, естественно, умения, доспехи и других условий).

Сопротивление ядам – даже в постядерном мире есть некоторые вещества, которые конфликтуют с человеческим организмом. Сопротивление ядам изначально равно 3 X Выносливость. Персонаж с Выносливостью 6 получает 18% Сопротивления Ядам. Физиологически это означает 18%-ный шанс на то, что антитела заблокируют яд в крови. См. Повреждения: Яд в Части III.
Сопротивление Радиации – в постядерном мире радиация везде и всегда. Некоторые места изначально радиоактивны – например, эпицентры атомных взрывов. Некоторые более радиоактивны, чем другие – около центра взрыва радиация выше, чем на расстоянии в 5 миль. Сопротивление Радиации равно 2 X Выносливость. Его можно увеличить с помощью препаратов (см. Снаряжение: Химикалии) или с помощью противорадиационного костюма (см. Снаряжение: Броня). Персонаж с Выносливостью 8 имеет 16% Сопротивления Радиации. Это означает, что 16% радиационного излучения не подействуют на него. Если он стоит на краю кратера и получает 1000 рад за каждые 10 минут, то только 840 этих самых рад подействуют на организм. Это означает, что он все-таки будет светиться, как лампочка, но кожа у него не слезет (по крайней мере не сразу).

Сопротивление Повреждениям – характеристика, полностью зависящая от брони. Если раса персонажа не имеет врожденного Сопротивления Повреждениям, то оно изначально равно 0%. Обратите внимание на пять различных зон под заголовком «Броня» - они предназначены для отображения Сопротивления пяти различным видам повреждений. Каждый отдельный вид доспехов имеет собственное Сопротивление Повреждениям, которое прибавляется к соответствующим зонам в секции «Броня». См. Перед Сражением – Ношение Доспехов в Части III, ниже.

Снятие Повреждений – показывает реальное количество повреждений, которое может остановить носимая броня. Обратите внимание, что Снятие Повреждений относится не к Вторичным Характеристикам, а к разделу «Броня».  Пока персонаж не носит какие-либо доспехи его Снятие Повреждений равно 0. См. Перед Сражением: Ношение Доспехов в части III, ниже.

Порядок – показывает, кто двигается первым в режиме сражения.  Конечно, если вы являетесь инициатором сражения, то вы автоматически делаете первый ход, но последовательность всех ходов сражения после этого определяется Порядком. Участники сражения ходят в соответствии со значением Порядка, начиная с обладателя наибольшего Порядка и так далее по убыванию (см. Сражение: Порядок в Части III). Последовательность равна Восприятие+Удача.

Ранг Лечения – жизнь, по каким-то необъяснимым причинам, обладает удивительной способностью самолечения. Ранг Лечения вашего персонажа – это количество  Очков Жизни, которые ваш персонаж восстанавливает за сутки (24 часа) активных действий или за 6 часов отдыха. Ранг Лечения равен ½ Выносливости, округленной вверх. Персонаж с Выносливостью 7 имеет ранг лечения, равный 4, т.е. он восстанавливает 4 Очка Жизни в течении 24 часов активности, и будет лечить 16 Очков Жизни в течении 24 часов отдыха (сон, просмотр ТВ и т.д.). См. Лечение в Сражение: Ранения и Смерть в части III, ниже.

Критический Шанс – базовый шанс нанести критические повреждения в сражении. Высокие показатели оружейных умений и оружие высокого качества могут впоследствии изменить эту характеристику.  Кроме того, при попадании по врагу, разность между удачным броском на попадание и Шансом на попадание прибавляется к Критическому Шансу, а затем производится бросок на критическую атаку. (см. Сражение: Критические попадания в части III). Базовый Критический Шанс равен Удаче персонажа. Персонаж с Удачей 3 имеет 3%-ный Критический Шанс.
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Пример. Подсчет Вторичных Характеристик.

Джек и Джейн считают свои Вторичные Характеристики. Очки Жизни у Гарри равны 35, у Маверик – 28. Класс Брони Гарри составил 8, но он мутант – и это не очень хорошо. КБ Маверик достиг только 5, но она вполне может найти доспехи, которые будут ее защищать. Гарри получил 8 Очков Действий, а Маверик – 5. Максимальный груз Гарри составляет 225 фунтов, а у Маверик – только 100 фунтов. В ближнем бою Гарри наносит 13 дополнительных повреждений (за счет расы и умения Тяжел на Руку), а у Маверик только 2. Гарри обладает врожденной 68%-ной Устойчивостью к Ядам, Маверик получила 12%. Устойчивость к Радиации у Гарри 87%, у Маверик – 8%. Зато Порядок Гарри составил 11, а у гораздо более быстрой Маверик – 13. Ранг Лечения у Гарри получился 4 ОЖ (Очка Жизни), у Маверик – 2 ОЖ. Гарри получает 6%-ный шанс сделать критический выстрел (Удача 6), но Маверик получила 7% (Удача 7).
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Пятый этап создания персонажа: умения.

Особые умения

Каждый персонаж в начале получает 3 особых умения. Такие умения являются областями, в которых данный персонаж наиболее «одарен». Персонаж обязан получить именно 3 Особых Умения, ни больше, ни меньше. Каждое умения, которое выбралось как Особое, получает +20% и растет в 2 раза быстрее прочих. Когда вы тратите Очки Умений на Особое Умение, оно возрастает не на 1%, а на 2%.

Список Умений

Здесь дано полное описание умений и способ вычисления начального значения каждого из них. Базовое значение вычисляется прежде, чем любое другое действие с Умениями – сначала Особые Умения, затем Уникумы, а потом – добавление Очков Умений. Очки умений добавляются только с переходом на новый уровень (см. Развитие в Части III). 
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Малое Оружие – это умение охватывает использование луков, пистолетов, пистолетов-пулеметов, автоматов, ружей и дробовиков. Чем выше значение данного умения, тем больше шанс поразить цель оружием данного вида, и тем больше возможная дистанция до цели. Начальное значение: 35% + (1% X Ловкость).
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Тяжелое оружие – это умение включает огнеметы, пулеметы, гранатометы и крупнокалиберные орудия поддержки. Иными словами, если оружие имеет большой размер, то будьте уверены – бросок будет делаться на данное умение. Как и для Малого оружия, от значения умения зависит шанс попадания и дистанция стрельбы. Начальное значение: 10% + (1% X Ловкость).
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Энергетическое Оружие – умение воевать энергооружием – умение не совсем обычное для постядерного мира. Этот тип вооружения только начал использоваться в военных действиях, когда прогремели атомные взрывы. Лазерное и плазменное оружие используют умение Энергетическое Оружие. В основном, если оружие использует энергозаряды или батареи вместо огнестрельных патронов, оно попадает под эту категорию. Базовое значение: 10% + (1% X            Ловкость).
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Рукопашная – умение бить людей своими собственными руками и ногами. Чем выше значение «Рукопашной», тем больше шансов попасть по цели в бою. Это умение подразумевает также использование оружия типа кастета, шипованного кастета и легендарного Энергокулака. При очень высоком значении данного умения, вы проще попадаете по цели, причиняя при этом ужасающие повреждения. Достигнув больших успехов в рукопашном бою, вы изучите новую технику боя. Каждый начинает с хорошего значения умения «Рукопашная», т.к. основные его принципы довольно просты. Начальное значение: 40% + (1% X среднее арифметическое от Ловкости и Силы).
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Особые рукопашные удары

Эти удары известны только истинным бойцам. Для каждого удара приведены требования, описание удара и причиняемые повреждения.

Основные удары рукой

Сильный удар рукой

Эффект: +3 повреждений

Кол-во Очков Действий: 3

Требования: Рукопашная 55%, Ловкость 6

Сокрушительный удар рукой

Эффект: +5 повр., +5% Критический Шанс 

Кол-во ОД: 3

Требования: Рукопашная 75%, Ловкость 6, Сила 5, Уровень 6.

Хэймайкер

Эффект: +7 повр., +15% Крит. Шанс

Кол-во ОД: 3

Требования: Рукопашная 100%, Ловкость 7, Сила 5, Уровень 9.

Вторичные удары рукой

Толчок

Эффект: +5 повр., +5% Крит. Шанс

Кол-во ОД: 6

Требования: Рукопашная 75%, Ловкость 7, Сила 5, Уровень 5

Удар Ладонью

Эффект: +7 повр., +20% Крит. Шанс, пробивание брони (игнорируется Класс Брони при подсчете повреждений).

Кол-во ОД: 6

Требования: Рукопашная 115%, Ловкость 7, Сила 5, Уровень 12.

Проникающий удар

Эффект: +10 повр., +40% Крит. Шанс, пробивание брони.

Кол-во ОД: 8

Требования: Рукопашная 130%, Ловкость 7, Сила 5, Уровень 16.

Основные удары ногой

Сильный удар ногой

Эффект: +5 повр.

Кол-во ОД: 4

Требования: Рукопашная 40%, Ловкость 6

Точечный удар ногой

Эффект: +7 повр.

Кол-во ОД: 4

Требования: Рукопашная 60%, Ловкость 6, Сила 6, Уровень 6.

Сильный удар ногой

Эффект: +9 повреждения, +5% Критический Шанс

Кол-во ОД: 4

Требования: Рукопашная 80%, Ловкость 6, Сила 9, Уровень 9

Вторичные удары ногой

Изощренный удар ногой

Эффект: +7 повр.

Кол-во ОД: 7

Требования: Рукопашная 60%, Ловкость 7, Сила 6, Уровень 6.

Хук ногой

Эффект: +9 повр., +10% Крит. Шанс, пробивание брони

Кол-во ОД: 7

Требования: Рукопашная 100%, Ловкость 7, Сила 6, Уровень 12

Проникающий удар ногой

Эффект: +12 повр., +50% Крит. Шанс, пробивание брони

Кол-во ОД: 9

Требования: Рукопашная 125%, Ловкость 8, Сила 6, Уровень 15.
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Холодное оружие – это охватывает ножи, копья, молоты и  монтировки. Это умение есть базовый шанс поразить противника (изменяется за счет Класса Брони противника). Начальное значение: 25% + (Сила + Ловкость)

[image: image37.png]


Метательное оружие – используется в момент бросания оружия. Метательные ножи, маленькие камни, гранаты – все это метательное оружие. Если вы промазали, брошенный вами объект все равно где-то упадет. Вполне возможно сделать такой неудачный бросок, что оружие упадет прямо к вашим ногам. Если это нож, то еще ничего, а вот если граната, то будут большие проблемы. Максимально возможная дистанция броска зависит от Силы персонажа и типа метательного оружия. Базовое значение: 10% + (Сила + Восприятие).
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Первая помощь – умение лечить легкие ранения. Вы в состоянии лечить мелкие повреждения, порезы и ушибы с помощью этого умения. Первую помощь можно оказывать только 3 раза в день, и это потребует немного времени. Можно лечить самого себя или любого другого. Начальное значение: 30% + (1% X среднее арифметическое от Восприятия и Интеллекта). Каждое использование данного умения отнимает 1d10 минут. Использовать его можно максимум 3 раза за день.
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Доктор – более продвинутая форма лечения. Вы можете лечить серьезные повреждения и сломанные конечности, но не можете лечить повреждения от яда и радиации. Использование умения отнимает некоторое время. Каждая сломанная конечность добавит время, требуемое для использования умения доктор. Можно лечить самого себя (если только вы не ослеплены) или другого человека/существо. Начальное значение: 15% + (1% X среднее арифм. от Восприятия и Интеллекта).

Вождение – умение оперировать различными видами движущейся техники, от автомобилей до танков. Персонажи с высоким показателем умения «Вождение» могут проводить технику там, где остальные персонажи не могут, избегая тем самым броска на умение Скиталец. Начальное значение: 2% X среднее арифм. от Ловкости и Восприятия.
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Красться – умение тихо или скрытно передвигаться. Когда вы крадетесь, другим существам труднее вас заметить – на расстоянии, конечно. Если вы подобрались слишком близко к опасному существу, независимо от умения Красться, вас заметят. Естественно, шанс заметить крадущегося героя зависит от направления взгляда, освещенности, маскировки цели и удачи. Такова жизнь вора. Удачно подкравшись, вы получаете бонус при попытке украсть что-либо у цели. При использовании умения «Красться» делается бросок на него, а затем через каждую 1 минуту пребывания в этом состоянии. Начальное значение: 25% + (1% Х Ловкость).
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Взлом – если нужно открыть замок без ключа, это как раз то умение, что вам нужно. Используйте его для получения того, что другим людям уже не нужно. Наличие отмычки повышают ваши шансы , но это необязательно. В мире Fallout есть 2 типа замков: механические и электронные. Отмычки работают против механических замков, но даже для попытки взломать электронный замок нужна специальная электронная отмычка. Такие замки открыть гораздо труднее, и открыть их можно только с помощью электронной отмычки. Начальное значение: 20% + (1% Х среднее арифметическое от Восприятия и Ловкости).
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Кража – искусство перемещения вещей, не будучи при этом замеченным. Даже если вы совершили успешную кражу, остается шанс на то, что объект вас заметит. Более крупные вещи труднее украсть, чем более мелкие. Чем больше вещей вы пытаетесь украсть, тем проще вас заметить. Невозможно украсть вещи, используемые кем-либо  (оружие из рук, надетые доспехи и т.д.). Если вы пытаетесь обокрасть непосредственно живое существо, хорошей идеей будет встать сзади от него. Начальное значение: 20% + (1% Х Ловкость).

Ловушки – помимо установки и обезвреживания устройств, способных нанести [image: image43.png]


вред окружающим, данное умение распространяется на установку и  использование взрывчатки. Чем больше умение «Ловушки», тем меньше шанс на то, что взрывное устройство сработает прямо у вас в руках, или огромный камень обрушится на команду, или таймер сработает не тогда, когда нужно. Начальное значение: 10% + (Восприятие + Ловкость).
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Наука – умение работы с электронными устройствами, типа компьютеров. Кроме того, влияет на интуицию персонажа. Персонажи с высоким показателем Науки заметят вещи, которые другие могут пропустить, а персонажи активно применяющие данное умение, могут интуитивно почувствовать нужный ответ на вопрос. Бросок на Науку осуществляется при использовании (или взлома) компьютеров, обнаружении недостающих частей техники, или обнаружении серебряной жилы в неприметной породе. Начальное значение: 0% + (4 Х Интеллект).
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Ремонт – это практическая сторона умения Наука. Как только вещь сломалась в [image: image46.png]


пустыне, и рядом нет ремонтной мастерской, пригодится человек с высоким значением умения «Ремонт». Ремонт затрагивает починку всех видов механических изделий, от оружия до автомобилей, а также может использоваться при саботаже и выведении из строя механических вещей. Начальное значение: 0% + (3% Х Интеллект).

Разговор – искусство правильно вести диалог. Чем лучше умение Разговора, тем больше шансов на то, что вы направите беседу в нужное русло. Умение используется, когда неигровой персонаж верит вам на слово, принимает вашу ложь или просто следует вашему совету. Начальное значение: 25% + (2% Х Обаяние).
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Обмен – умение торговать. В постядерном мире валюта используется нечасто. Обмен поможет вам выторговать больше или меньше при торговле снаряжением, оружием и другими вещами. Высокий показатель Обмена понижает цену при покупке предметов и повышает сумму, полученную от продажи снаряжения. Хорошее значение Обмена не слишком важно для убийства кого-нибудь, но очень важно для не сумасшедших  персонажей. Начальное значение: 20% + (2% Х Обаяние).

Игра – охватывает понимание и приспосабливание к азартным играм. Некто,  обладающий высоким значением умения «Игра», чаще выигрывает в таких играх, и имеет больше шансов на то, чтобы заметить нечестную и безнадежную игру.  Начальное значение: 0% + (5 Х Удача).
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Скиталец – умение выживания в дикой местности и во враждебной среде. Этому учат Скаутов, с учетом особенностей постядерного мира. Скиталец используется часто – от поиска пищи и воды в сердце пустыни и избежания встречи с враждебными существами до знания о свойствах отдельных видов животных и растений. Всегда полезно иметь кого-нибудь с высоким значением такого умения. Начальный уровень: 0% + (2 Х (Выносливость + Интеллект).
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Пример. Определение Особых Умений и подсчет умений
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Джек и Джейн прежде всего дают Гарри и Маверик 3 Особых Умения. Джек решил, что Гарри будет сверхумелым в Рукопашном Бою и Метании. Джек полагает, что Гарри может попасть в бой на дальней дистанции, поэтому он дает Гарри умение Большое Оружие. Дипломат Джейн нуждается в умении Разговор и Обмен, и она решает, что Маерик будет еще и Игроком.

Когда все умения подсчитаны, получился следующий расклад умений:

Гарри – Малое Оружие 37%, Большое Оружие (особое) 36%, Энергетическое оружие 16%, Рукопашная (особое) 84% (!), Оружие ближнего боя 54%, Метание (особое) 52%, Разговор 20%, Обмен 16%, Игра 30%, Скиталец 24%, Красться 27%, Взлом 23%, Кража 24%, Ловушки 23%, Первая помощь 26%, Доктор 16%, Наука 24%, Ремонт 18%.

Маверик - Малое Оружие 25%, Большое Оружие 10%, Энергетическое оружие 10%, Рукопашная 48% , Оружие ближнего боя 38%, Метание 20%, Разговор (особое) 55%, Обмен (особое) 48%, Игра (особое) 55%, Скиталец 22%, Красться 20%, Взлом 21%, Кража 15%, Ловушки 21%, Первая помощь 26%, Доктор 24%, Наука 28%, Ремонт 21%.

Шестой этап создания персонажа:

карма и последние штрихи.

Начальное значение кармы персонажа всегда 0. Мастер проинформирует игроков, когда их действия отразятся на изменении кармы. 

Нанесение последних штрихов персонажа может включать некоторые маленькие особенности, дополняющие общую картину персонажа – например, огромный мутант может до смерти бояться мышей. Возможности этого бесконечны, делая при этом игру более интересной и веселой. Естественно, интересно развивать эти штрихи в процессе игры.

Вот и все! Пора персонажу открывать для себя постядерный мир.

Часть III. Игра.

«Мы не отступимся от исследований,

 а конец всех исследований будет 

возвращением к началу, и сейчас 

настало время первого раза»

Т. С. Элиот, Четыре Четверти.

Как только созданы персонажи, Мастеру пора начинать приключение. В конце этой книги есть пример приключения, а будет гораздо больше, если люди решат написать их. Приключения и кампании (долгие приключения, занимающие несколько вечеров) ограничены только лишь рамками воображения. Эта секция охватывает несколько важных аспектов игры – бой, повреждения и развитие.

Перед сражением: Оружие и Доспехи

Оружие и Объекты в руках

На листе персонажа есть секции, помеченные как «левая рука» и «правая рука». Здесь находятся сведения относительно оружия персонажа. Нельзя взять в руки больше, чем два оружия – по одному в каждую руку. Заметьте, что вы без труда можете держать два оружия, используя двуручное оружие – для этого служат ремни. Обычно персонажи начинают с примитивного оружия, хотя это зависит от Мастера.

Используемые предметы также должны находится в руках. Это означает, что персонаж не может делать себе укол, стрелять из двустволки и копать яму одновременно. Помните, что персонаж может носить оружие не только в руках – они могут носить все, что угодно, за поясом, в рюкзаке, сумке и т.д.

Конечно, оружие эффективно только при наличии боеприпасов к нему. Заметьте, что два типа патронов, пригодных для одного оружия – AP (бронебойные) и JHP (Полуоболочечная с экспансивной выемкой)   не могут быть заряжены в одну обойму. Если вы обнаружите, что пули JHP неэффективны, перезарядите оружие пулями AP (см. Перезарядка, ниже).

Состояние оружия

Под ячейками для оружия на листе персонажа располагается прямоугольник, разделенный на квадраты, помеченный как «Состояние». Он показывает состояние текущего оружия. Чем больше квадратов закрашено, тем хуже состояние вашего вооружения. Квадрат закрашивается, если атака, произведенная с помощью данного оружия, не удалась (см. Атака, ниже). Кроме того, квадраты заполняются, если сделать что-нибудь глупое – например, случайно выронить оружие в коллектор. Заполнение квадратов показывает обычный износ; однако, когда заполнится последний квадрат, оружие либо заклинит, либо сломается – и должно быть починено или выброшено. Зачастую, когда персонаж находит или покупает оружие, оно находится в далеко не идеальном состоянии и имеет один или более закрашенных квадратов. Если закрашено 8 или более квадратов, персонаж получает –10% к броскам на точность этим оружием – повреждения снижают эффективность оружие.

Починка Оружия

Когда оружие заклинивает или ломается топор, появляется проблема. Если это происходит в бою и нет запасного, это уже очень серьезная проблема. Не остается ничего, кроме как подождать до конца боя и попытаться починить предмет. Использование умения «Ремонт» на оружие отнимает 1 час. Если бросок на Ремонт провален, персонаж может сделать бросок на умение, используемое этим оружием – «Оружие ближнего боя» для топора, «Малое Оружие» для пистолета – и в случае успеха очистить один квадрат (оружие не починено, но может использоваться некоторое время). Удачный бросок на Ремонт очищает 2 квадрата в строке состояния. Починка оружия не ограничена периодом, в течении которого оружие лежало сломанным. 

Состояние техники.

Как и оружие, движущаяся техника со временем изнашивается. Ее состояние показывается на листке техники, а техника теряет квадраты так же, как и оружие – из-за провала бросков (на этот раз умение «Вождение»). Когда техника «ломается», ее нужно починить, иногда требуется замена деталей. Это может стать настоящей болью в заднице, особенно когда какой-нибудь мутантовский танк собирается раздавить ваш автомобиль. Смотри Сражение на Технике, ниже.

Починка техники

Чтобы починить любую движущуюся технику, нужно время. Использование умения «Ремонт» отнимает 3 часа, очищая при этом только один квадрат (в случае удачи). Здесь нет вторичных бросков – в этом мире автомобили такая редкость, что человек, не посвятивший всю свою жизнь механике, вряд ли разбирается в ее ремонте. Мастер Игры решает, нуждается ли техника в замене какой-либо детали, знает ли механик, какая часть требуется, и насколько эта деталь доступна. Помните, что фабрик, производящих транспортные средства, не существует уже, по крайней мере, 100 лет.

Восстановление потерянных очков состояния техники – совершенно другое дело. Очки состояния показывают структурную целостность и общее состояние техники – они теряются от попадания ракет или пуль (или когда водитель врезается в скалу, дерево, стену). Очки состояния можно восстановить только заменой поврежденных деталей.  Разные части восстанавливают разное количество очков состояния – точное количество зависит от Мастера. Техника может терять детали и продолжать двигаться. Если техника теряет все очки состояния, она уничтожается и может использоваться только для запчастей.  Восстановление очков состояния требует успешного броска на «Ремонт», 24-48 часов и необходимых запчастей. В некоторые крупных городах есть механики, знакомые с ремонтов движущейся техники; так как эти люди встречаются довольно редко, за починку техники придется выложить кругленькую сумму. Более подробно см. Бой на Технике, ниже.

Ношение Доспехов

На листе персонажа есть еще одна секция для брони. Запишите Снятие Повреждений (DT) и Сопротивление Повреждениям (DR) для каждого типа повреждений, а также базовый Класс Брони (AC) (Ловкость персонажа плюс прочие бонусы и штрафы) и Класс Брони (базовый плюс доспехи). Обычно персонажи начинают с самых простых доспехов.

Состояние Доспехов

Так же, как оружие и техника, доспехи теряют эффективность со временем. Через каждые пять удачных попаданий, нанесших урон персонажу, одетому в доспехи, его доспехи теряют квадрат состояния (квадрат закрашивается). В конце концов броня начинает терять способность защищать и рассеивать повреждения, так как она становится тоньше и дырявее – такие штрафы накладываются на значение Снятия Повреждений (DT) и Сопротивления Повреждениям (DR), даже самые изрешеченные силовые доспехи дают хозяину кое-какую защиту в виде бонуса к Классу Брони. Для  определения измененных значений DT и DR сначала найдите процент изменения (Mod) по следующей таблице:
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Таблица модификации состояния брони

Кол-во заполненных квадратов
Модификатор (Mod)

0 нет

1 [image: image53.png]


нет

2



нет

3



нет

4



5%

5



10%

6 20%

7 30%

8 40%

9 50%

10 60%

После определения модификатора, используйте полученное значение в следующей формуле:

DR – (DR X Модификатор) = Измененный DR
DT – (DT X Модификатор) = Измененный DT

Ремонт Доспехов

Ремонт квадратов состояния производится так же, как и ремонт квадратов состояния оружия или техники. Ремонт отнимает 4 часа, и в случае успешного броска на «Ремонт», очищается один квадрат состояния.

Смертельная Битва

Хотите вы этого, или нет, но иногда не помогают ни диалог, ни хитроумные уловки. В этом случае, конфликты разрешаются в бою: тот, у кого сильнее кулаки, больше пушка, кто лучше может использовать их – тот и прав. Сражение – это серия десятисекундных Раундов, в которых каждых участник получает ход (возможность действовать), заканчивающаяся потерей сознания, побегом или смертью одной из враждующих сторон.

Начало сражения

Бой начинается автоматически, когда какое-либо существо или персонаж решает, что с него/нее хватит, и он/она атакует кого-то/что-то другое (иногда атаковать можно неодушевленные предметы, например, двери – в таком случае собственно процедура боя не обязательно, так как в бою участвует один персонаж, пытающийся вышибить дверь). Существо или персонаж, начавшие бой, получают возможность использовать все свои Очки Действий (AP) перед определением Порядка.

Сражение. Шаг первый: определение Порядка

Так как характеристика Порядка не изменяется, этот шаг нужно сделать лишь однажды за весь бой, только в начале сражения. Кто (или что) имеет набольший Порядок, тот делает ход первым, затем ходит обладатель второго Порядка и т.д., от наибольшего Порядка к меньшему, до окончания раунда. Если встречаются обладатели равных Порядков, то каждый из них бросает 1d10 – первым ходит обладатель большего результата. Такой бросок также делается один раз, перед началом сражения, а не каждый ход. Так только определен Порядок, персонажи получают возможность выбора, что сделать за ход.

Сражение. Шаг второй: Действие

Каждое действие во время сражение требует затраты на него Очков Действия. Чем выше Ловкость персонажа, тем больше Очков Действия он получает (см. Создание: Вторичные характеристики). Ход персонажа заканчивается, если заканчиваются все его Очки Действия, либо персонаж решает защищаться и теряет оставшиеся ОД (хотя не обязательно, см. Защита, ниже). Возможные действия:

Перемещение

Это включает передвижение ближе к цели, передвижение за дерево, или любое другое укрытие, или же храбрый побег с поля боя. Передвижение на 1 гекс отнимает 1 Очко Действия. 1 гекс примерно равен 1 метру (это важно для определения расстояния). Персонажи не могут занимать один и тот же гекс с другим персонажем или существом, или большим неодушевленным предметом. Любой объект, размерами превышающий невысокий куст, занимает отдельный гекс. Трупы (не важно, насколько массивные!) не отнимают сколько-либо особого места – они мертвые, им все равно, что вы по ним ходите.

Использование предмета

Если ваш персонаж держит предмет в руках, то он может использовать его в сражении в том случае, если использование предмета занимает менее 10 секунд (последнее слово остается за Мастером). Лечебные препараты, счетчик Гейгера, полицейский свисток – все это примеры вещей, которые персонаж может использовать в ходе сражения. Заметьте, что предмет ОБЯЗАН находится в руке для того, чтобы быть использованным. См. Перед Сражением, выше. Использование предмета отнимает 3 Очка Действия.

Экипировка Предмета

Если у вас закончились патроны для оружии и вам нужно достать другое, или если вы хотите достать стимпак из кармана, это значит, что вы экипируете предмет. Экипировка отнимает 4 Очка Действия за каждый экипируемый предмет. Поэтому, если вы меняете ваше охотничье ружье на пистолет-пулемет и в этом же раунде хотите достать медикамент из кармана, это вам обойдется в 8 Очков Действия. Вы можете экипировать любой предмет, надетый на персонажа, лежащий в кармане, рюкзаке.

Подъем предметов

Вы можете поднять предмет с земли, например старый нож,  найденный вами или снятый с трупа врага. Точно так же, как Экипировка предмета, подъем его отнимает 4 Очка Действия на предмет. Кроме того, персонаж должен стоять на том же гексе, на котором находится предмет (или на соседнем гексе -  в том случае, если предмет находится в неподвижном контейнере). Если вы хотите поднять нож и боеприпасы для пистолета одновременно, это обойдется вам в 8 Очков Действия.

Перезарядка

Любому оружию нужны боеприпасы. Когда магазин вашего оружия пуст, частично пуст или оружие заклинило, вы можете перезарядить его, затратив на это 2 Очка Действия. Если у вас достаточно патронов, то с помощью перезарядки вы полностью заполняете обойму. Если патронов не хватает, то вы заряжаете в обойму столько патронов, сколько у вас есть. Вообще-то неплохо в начале боя иметь полностью заряженное оружие, а не бегать по полю боя, выжидая момент между выстрелами по вам. Помните, что оружие можно зарядить только определенным видом патронов, и два различных типа боеприпасов – AP (бронебойные)  и  JHP – нельзя зарядить в одну обойму одновременно. Мортиры, артиллерия и стационарное оружие (в отличие от автоматов) для перезарядки требуют целый раунд, используя все Очки Действия персонажа.

Применение Умений

Иногда становится необходимым использовать определенные умения в бою. Хотя поле боя – не место для вскрытия замков или починки сломанного компьютера, бывают случаи, когда применение талантов просто необходимо, особенно, если это поможет сбежать от своры кибер-коммандос. Некоторые навыки, например Первая Помощь или Доктор, требуют слишком много времени для применения их в сражении. Мастер решает, может ли игрок совершить то или иное действие в бою (взлом сейфа, например, может занять совсем немного времени). Затем Мастер должен подсчитать количество Очков Действия или раундов требуется для совершения данного действия. Персонажи, использующие умения, не получают бонусы к Классу Брони от Ловкости или неиспользованных Очков Действия. Поэтому КБ персонажей, использующих умения, ограничивается тем, что на вас надето.

Подъем с земли

Если вас отправили нокдаун в прошлом раунде, или по какой-то другой причине, в начале хода лежал на земле, то подъем с земли отнимает 4 Очка Действия. Персонажи, лежащие на земле, не получают бонусов к Классу Брони от неиспользованных Очков Действия и Ловкости.

Установка треног и артиллерии

Некоторые виды оружия получают бонусы при стрельбе с треног, а некоторые  могут стрелять только с треног (а в некоторые треноги встроены). Для использования такого вооружения в бою, персонаж должен потратить время на их установку. При попытки установки треноги, игрок делает бросок на умение Большое Оружие. Если бросок удачен, персонаж правильно устанавливает орудие на треногу и может нормально использовать его в следующем раунде. В противном случае, персонажу не удается установить треногу. Попытку можно повторять до успеха или смерти. Даже если персонажу не удалась установка орудия, все равно сама попытка установить орудие отнимает ВСЕ Очки Действия в текущем раунде. Артиллерия работают так же, за исключением того, что они гораздо больше обычных мортир.

Атака

Основа любого боя – атака, либо атакуете вы, либо атакуют вас. Атаки отнимают различное количество Очков Действия, в зависимости от вида атаки. Рукопашные атаки и атаки холодным оружием могут делаться только на цели, находящиеся на соседних с персонажем гексах (в редких случаях допускается атака на расстояние в 2 гекса). Дальние атаки, например, с помощью метательного или огнестрельного оружия, могут делаться только тогда, когда цель ясно либо частично видна. Вы не можете атаковать человека, стоящего за стеной или другим непроницаемым укрытием. Что есть «непроницаемое укрытие», а что таковым не является, решает Мастер и здравый смысл. Атаки можно объявлять возможными, только в случае наличия достаточного количества Очков Действия для данного действия. При атаке, Очки Действия незамедлительно вычитаются.

Помимо обычных Рукопашных и Дальних, существует еще 3 вида атак: Обычная (Одиночный) Атака, Прицельная Атака и Очередь. Некоторые виды оружия, например Осадные Ружья (Автоматы), пистолеты-пулеметы и другие могут осуществлять все 3 вида атак. Неавтоматическое и холодное оружие осуществляет только Обычную и Прицельную атаку. Некоторое оружие типа Ракетных Установок и Огнеметов не могут осуществлять Прицельные выстрелы (они просто слишком большие и непредсказуемые для точечной стрельбы). Некоторое оружие, например миниганы, стреляют исключительно Очередью. Выбор атак будет приведен вместе с описанием вооружения.

Режим Очереди

За очередь принята последовательность выстрелов, которое оружие производит в полностью автоматическом режиме за один раунд сражения; минимальное число выстрелов в очереди – 3 (быстрые нажатия на спусковой крючок), а максимальное количество выстрелов в очереди приведено в описании оружия. Персонажи, пытающиеся выстрелить очередью, более чем 3 патрона и меньше максимального количества, должны делать все броски на попадание со штрафом в 25% - попытка выпустить строго определенное количество патронов плохо отразится  на точности выстрелов.

Атака. Шаг I. Определение и Броски на Попадание


Точность выстрелов определяется целям набором факторов. Ниже приведена формула для упрощения вычислений.


Во-первых, цель должна быть видна и находится в пределах досягаемости. Атакующий  должен видеть цель, или хотя бы иметь представление о ее местонахождении. К тому же, каждое оружие имеет собственный радиус поражения, а радиус возможной стрельбы персонажа основан на его Восприятии. Если цель находится за пределом стрельбы персонажа, к выстрелам применяются штрафы. Для штрафов за расстояние смотрите ниже. При бросках метательного оружия, например метательных ножей, копей и гранат используется как Восприятие, так и Сила – такие броски вполне могут получать штрафы за обе характеристики.


Базовый Шанс


Во-первых, базовый шанс Попадания равен умению атакующего в том виде оружия, которое он использует – Рукопашная для кулаков, ног и холодного оружия типа кастета; Холодное оружие для вещей типа ножей и кувалд; Малое оружие для пистолетов, ружей и пистолетов-пулеметов; Большое оружие для ракетных установок, огнеметов и им подобных; Энергетическое оружие для лазеров и прочих прикольных игрушек. Не забудьте отнять 10% от базового шанса, если у оружия закрашено 8 или более квадратов состояния.


Модификаторы расстояния


Первый модификатор к Попаданию – расстояние. Ниже приведена таблица  зависимости максимального расстояния до цели от восприятия (для метательного оружия нужна еще и вторая проверка – вместо Восприятия подставьте Силу – наименьший результат (от Силы или от Восприятия) и будет вашим максимальным расстоянием):
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Таблица расстояния

               Восприятие              Расстояние в гексах (метрах)

1

    

1

2



6

3



9

4



12

5



15

6



18

7



21

8 



24

9 



27

10 



30

И так далее...

За каждые 2 гекса сверх максимального расстояния до цели персонаж получает –10% к шансу на попадание. Если Гарри, обладающий Восприятием 7, хочет попасть в цель с расстояния в 24 гекса, он получает модификатор –10%.

Оружие также обладает эффективным расстоянием стрельбы, выраженным в метрах. Несложно перевести это в игровые гексы, учитывая, что 1 гекс=1 метру. За каждый гекс, выходящий за пределы эффективного расстояния, персонаж теряет 5% Шанса Попадания.

Световые модификаторы

Второй модификатор к Попаданию – уровень освещенности. Вот таблица:
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Таблица освещенности

0%: солнечная безоблачная погода, хорошо освещенное здание (здание офиса или супермаркет)

-5%: слабая облачность

-10%: средняя облачность

-15%: облачно

-20%: средне освещенное здание (неплохо освещенное здание, бар)

-30%: легкий моросящий дождь или пыль

-40%: Средний дождь или пыль

-50%: Плохо освещенное помещение (вход в пещеру, ночной клуб)

-60%: Сильный дождь или сильная запыленность

-80%:  Ливень, пыльная буря, пещера с фонарем или факелом

-150%: Гроза, ураган, торнадо

-200%: полная темнота в пещере (пещера без единого лучика света)

Для ночного времени, вычтите еще и следующее:

-10%: полная луна

-20%: растущая/стареющая луна

-30%: новолуние (нет луны)


Модификаторы от Класса Брони


Третий модификатор – это Класс Брони цели. Так как Класс Брони является процентной величиной, просто вычтите его из Попадания.


Модификаторы укрытий


Четвертый модификатор – укрытие. В общем смысле это означает степень «прикрытости» тела персонажа/существа непроницаемым материалом. Для примера: между Гарри и его жертвой находится деревянный ящик. Этот ящик скрывает ноги жертвы по колено, около 15% общей поверхности тела жертвы, поэтому атака Гарри получает –15% штрафа. Заметьте, что укрытие не играет никакой роли в рукопашной драке или в бою с холодным оружием – потому как между атакующим таким оружием и его жертвой нельзя поставить частичной преграды.


Модификатор состояния оружия


Пятый модификатор предоставляется для различных бонусов и штрафов, которые может получить персонаж, обладающий очень хорошим, либо модифицированным оружием. Если копье персонажа особо острое, или его оружие снабжено лазерным/оптическим прицелом, прибавьте еще и эти бонусы. Если Сила персонажа меньше минимально требуемой для данного оружия, придется вычитать штраф.


Прицельные выстрелы


Шестой модификатор используется только для прицельного огня. Выстрелы можно делать в 8 различных точек: голову или рядом, глаза или их эквиваленты, торс (главное тело), пах или что-нибудь похожее,  руки и ноги. Робот, у которого нет ног, может быть атакован в левитирующее устройство, а скорпиону, у которого невозможно разглядеть пах, можно стрелять в хвост. Точечные выстрелы с большей вероятностью наносят критические повреждения в точке попадания – переломы для конечностей, слепота для попадания в глаз, или просто дополнительные повреждения. Смотри Атака. Шаг III: Броски на Критическую атаку.
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Штрафы для Прицельных выстрелов

0%:
Торс

-10%:
Ноги

-15%: Руки, Пах
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-20%:
Голова

-30%:
Глаза

Формула

Как только определены все модификаторы, используйте формулу:

Базовый шанс минус Расстояние минус Освещенность минус Укрытие минус (плюс) Дополнительно минус Прицельный (если есть таковой).

Отмена выстрела и броска

Если шанс на попадание меньше 0%, атакующий может отменить выстрел. Такой выстрел считается просто недоступным атакующему. В любом случае, выстрел не получится. Пока что.

Если атакующий не отменил выстрел, пришло время бросать кубики.

Заметки на броски. Режим очереди и зона поражения.

Оружие в режиме очереди требует броски на каждый выстрел отдельно. Пули, не попавшие в цель, могут угодить в любую другую цель в зоне поражения.  Собственно зона поражения состоит из одного гекса непосредственно перед стреляющим, а затем к линии огня справа и слева добавляется по одному гексу. Например, если Гарри обозначить за H, то зона поражения от стрельбы с его минигана будет выглядеть так:

         * * * * * * * *

H * * * * * * * *

         * * * * * * * *
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Пример. Определение и Бросок на попадание

Гарри и Маверик исследуют пещеру, которая может содержать образцы довоенной технологии. Они не знают, что 4 мутировавшие крысы один из гротов этой пещеры в качестве жилья. 

Крыса-мутант: Очки Жизни: 10/10; Очки Действия: 8; Повреждения: 1d4+1 (коготь – взмах 4 Очка Действия); Класс Брони: 0; Снятие Повреждений: 0; Сопротивление Повреждениям: 10%; Рукопашная/Холодное оружие: 75%

Крысы не любят вторжений, поэтому атакуют лишь только почуяв присутствие двух героев. Одна крыса (начавшая бой, почуяв их первой), делает ход быстрее всех прочих. Она подвигается ближе к Гарри и Маверик, которые стоят рядом друг с другом около входа в пещеру. Затем, каждый определяет Порядок. Первый результат - 13 у Маверик, потом идет Гарри с Порядком 11. Порядок крыс равен 7, поэтому они двигаются последними. Маверик и Гарри решают сохранять свои позиции и подождать, пока крысы приблизятся. Класс Брони Маверик и Гарри повышаются соответственно на 5 для Маверик и на 8 для Гарри (неиспользованные очки действия). Крысы используют свой ход, приближаясь к персонажам, две крысы становятся с западной стороны Гарри, две другие – с восточной стороны Маверик. См. диаграмму:

K           К

    Г  М    

K           К

Раунд закончился, и так как ни одна из сторон не уничтожена, в сознании и не сбежала, то начинается следующий раунд. Первый Порядок у Гарри и Маверик. Они оба решают, что пришло время для оружия.
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Благодаря тому, что драка происходит близ входа в пещеру, света вполне хватает. Гарри вооружен миниганом (Повр: 1d4+6/выстрел; Расст: 35; Патроны: 20/120; Вес: 31 фунт; Сила 7; Обычный: нет ; Прицельный: нет; Очередь: 6). В другой руке у него граната (Повр: 1d12+22; Расст: 15; Сила 3). Маверик вооружена пистолетом Desert Eagle (Повр: 1d4+9; Расст: 25; Патроны: 2/8; Вес: 5 фунтов; Сила 4; Обычный: 5; Прицельный: 6; Очередь: нет). У Маверик на всякий случай в другой руке монтировка (Повр: 1d12+3; Расст: 1; Взмах: 4; приц.взмах: 5). Гарри целится в крысу из своего минигана. Умение Большое Оружие у Гарри составляет 36%. Мастер решает, что свет дает штраф в –10% попадания. Крыса не носит доспехов и не слишком ловкая, поэтому Класса Брони не имеет значения. Крыса не прячется за чем-либо (вообще-то, она находится прямо перед мутантом, ростом 2,5 метра, сжимающим в руках миниган!). Гарри больше не получает ни бонусов, ни штрафов, а прицельная стрельба из его такого кошмарного орудия, как миниган невозможна. Поэтому, в сумме его шанс на попадание равен 26%. Не очень много, но хотя бы одной из четырех выпущенных пуль, хватит, чтобы превратить крысу в фарш.

Маверик решает выстрелить в крысу из ее Desert Eagle. Те же штрафы, что и у Гарри, приписываются и Маверик: -10% за освещенность, но ее умение Малое Оружие только 25%. У крысы снова нет Класса Брони, она не спряталась. Маверик не делает прицельного выстрела, и ее шанс на поражение составляет только 15%. Оба героя нажимают на спусковые крючки...

Двуствольное оружие

Некоторые дробовики являются двуствольными. Это значит, что для каждого ствола есть свой курок, и их можно нажимать по отдельности или вместе. Если выстрел производится из двух стволов сразу, то делается только один бросок на попадание – кучность очень хорошая. Однако, делается два броска на повреждения. См. Атака. Шаг II: Повреждения, ниже.

После броска

После определения шанса на попадания, игрок делает бросок на эту цифру. Бросок кубика во многом напоминает нажатие на курок – if the character snuck up on an unsuspecting person, they had up until that point to stop and suffer no consequences. Как только сделан бросок, обратной дороги нет.

Если персонаж атакует и промахивается, это оружие теряет один квадрат состояния. Если этот квадрат – последний, то оружие либо заклинивает, либо ломается, либо разваливается на части, см. Состояние Оружия, выше.

Можно провалить атаку настолько, что с атакующим случится что-нибудь очень неприятное. Это называется «критическая ошибка», она может быть и немного комичной, и даже смешной. Если атака проваливается с броском 97-100%, то это Критическая Ошибка, и Мастер бросает 1d10.
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Таблица критических ошибок

1: Потеря патронов – магазин оружия поврежден или патроны испорчены. Разряжает остаток оружейной обоймы.

2: Оружие заклинило – надо смазывать свой пистолет! Потребуется 1 раунд на починку оружия, и 1 патрон теряется.

3: Потеря Очков Действия – ой! Атакующий теряет все оставшиеся ОД для этого раунда.

4: Упавшее оружие – по какой-то причине оружие выскользнуло из ваших рук и упало к ногам.

5: Взрыв Оружия – такая неприятность может случиться с взрывчатым и энергетическим оружием. Наносит 3d10+7 повреждений в радиусе 2 гексов от оружия. Ой-ой-ой!

6: Попадание в другого – вы не попали в того, кого хотели, зато угодили в ближайшее к нему существо. Надеюсь, это не ваш приятель...

7: Ранения самого себя – вы порезались ножом или прострелили себе ногу. Вам причиняется половина обычных повреждений оружия.
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8: Вы поскользнулись и упали – понадобится 3 Очка Действия, чтобы встать, и сделать это можно будет только в следующем ходу. Находясь на земле, вы не получаете модификаторов к Классу Брони от вашей Ловкости.

9: Оружие ломается – оружие сломалось и не подлежит починке. Придется найти новое. Проблема.

10: Наковальня – миниатюрная наковальня падает прямо с неба и ударяется вас по голове, принося 1d10 пунктов повреждений. От этой странной, мистической атаки нельзя уклониться, а Снятие Повреждений и Сопротивление повреждениям роли не играют.

Естественно, поощряется создание Мастерами своих Критических ошибок. Это только примеры.

Удары холодным оружием

Персонажи и существа, будучи ударенными холодным оружием, не только получают повреждения, но и имеют шанс быть сбитыми с ног. Шанс на сбивание существа или персонажа с ног на землю равен числу, выпавшему на кубиках атакующего. Например, если Гарри атаковал крысу молотом, и выбросил число 23, которого хватило на попадание, то крыса имеет 23%-ный шанс быть сбитой на землю. Мастер делает бросок после того, как выяснил, что атакующий попал в цель; существо одновременно сбивается с ног и получает повреждения.

Атака. Шаг II: Повреждения

Самая интересная часть сражения происходит, когда ваш противник получает конкретные повреждения. Каждый вид оружия имеет собственное количество повреждений, обычно выраженных в примерно таком виде: 2d12+8. Исключение составляют патроны, которые наносят конкретное число повреждений. Само оружие может добавить бонус к этому количеству, но иначе повреждения высчитываются, исходя из используемых патронов. Повреждения от энергетического оружия не зависят от патронов, так как энергооружие стреляет на основе не боеприпасов, а концентрированной энергии. Помните о том, что некоторые дробовики, при стрельбе из двух стволов одновременно, требуют 2 броска на повреждения, но только 1 бросок на попадание. Повреждение – это та часть Fallout, где могут использоваться 10-гранники. Однако, само попадание не подразумевает нанесение максимальных повреждений. Доспехи обладают 2-мя характеристиками, которые уменьшают повреждения: Снятие Повреждений и Сопротивление Повреждениям. Снятие Повреждений показывает количество пунктов повреждений, которое поглощается Доспехами, а Сопротивление Повреждениям – способность доспехов рассеивать повреждения и смягчать неприятные эффекты. Снятие Повреждений – натуральное число, Сопротивление Повреждениям – процентная характеристика. Итак, повреждения определяются по следующей формуле:

Формула повреждений

(Начальные повреждения – Снятие) – ((НП – Снятие) X Сопротивл, округл. вниз).

Игрок обязательно делает бросок на повреждения и вставляет результат в формулу выше. Если вы еще не до конца поняли это, то присоединимся к нашим друзьям в пещере.
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Пример. Подсчет повреждений

С бросками Гарри явно не повезло – только 3 из 20 выстрелов его минигана попали в крысу. Начальные повреждения равны 1d4+6 (7-10 Очков Жизни) на пулю. Джек бросает кубики, и получает 1,2 и снова 2. Одна пуля причиняет 7 Очков Повреждений, а две других – по 8 Повреждений каждая. Всего 23 Повреждений – более, чем достаточно для того, чтобы превратить крысу в бутерброд. Однако, крыса имеет шанс избежать некоторого количества этих повреждений. Несмотря на то, что у крыс нет Снятия Повреждений (как это ни странно, доспехи для крыс не выпускаются), они обладают естественным Сопротивлением Повреждения из-за толстой шкуры. Сопротивление Повреждениям у крысы составляет 10%. Из 23 повреждений Гарри за Снятие Повреждений не вычитается ничего, а за Сопротивление Повреждениям снимается 2 ОЖ (10%). Этого не достаточно, чтобы спасти крысу, и она умирает на месте.
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Повреждения от нетрадиционного оружия

Во вселенной Fallout есть несколько типов оружия, которые нельзя отнести ни к холодному, ни к стрелковому. Правила повреждений для этих видов оружия немного отличаются.

Гранаты – есть два способа доставить гранату к цели: бросить ее или выстрелить ее. Так или иначе, граната причиняет конкретное количество повреждений, в зависимости от типа используемой взрывчатки. Большинство гранат наносят повреждения ударной волной, но некоторые наносят и осколочные. Эти эффекты записаны вместе с типом гранаты в секции Повреждения, ниже.

Минометы – это небольшая персональная артиллерия. Они стреляют различными снарядами и обладают гораздо большим радиусом поражения, чем гранатометы. Как и гранаты, разные мортиры наносят различные повреждения, в зависимости от типа мортиры. Смотри в секцию Амуниции, ниже.

Ракеты – ракеты выпускаются либо из переносных, либо из полу-переносных ракетных установок, либо из танков. Ракеты действуют так же, как и гранаты и мортиры, но они имеют автономное питание и гораздо больший радиус действия. Существует несколько видов ракет, их повреждения занесены в раздел Амуниции.

Огнеметы – хотя огнеметы не самое широко используемое оружие пустыни, оно может стать одним из самых опасных в верных руках. Когда кто-нибудь использует огнемет, он действует, как метательный нож или граната – даже если не попадет в цель, он точно попадет куда-нибудь еще. Мастер должен решить, как близко от пламени находилась цель. Мастеру придется нарисовать (представить) линию между атакующим и гексом, на который пришлось попадание – всем, кто находился на этой линии, причиняется полные повреждения от пламени. Имейте в виду, что огнеметы, как и любое другое нетрадиционное оружие может быть приспособлено не только под огнеметание. Эти «другие» вещи могут очень-очень неприятными.

Атака. Шаг III. Шанс на критическую атаку.

Каждая удачная атака имеет шанс на критический удар. Если при броске на попадание выпало число от 1% до (1% + Крит. Шанс персонажа), то удар становится критическим. Заметьте, что если оружие стреляло очередью, то только одно попадание может стать критическим (максимум – один критический удар на атаку). Прицельные выстрелы обладают 30%-ным бонусом к Критическому Шансу и обладают разными эффектами повреждений, обсуждаемыми ниже. Если попадание становится критическим, и выстрел не прицельный,  то сделайте бросок 1d10 по этой таблице:
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1– сломана рука

2– сломана нога

3– 300% повреждений

4- 200% повреждений

5- 150% повреждений

6- без сознания на 1d4 раундов

7- пробивание брони (не учитываются Снятие Повр. и Сопротивление Повр.)

8- слепота (восприятие снижается на 1)

9- нокдаун (сбивает с ног, пока существо лежит, оно теряет бонусы к Классу Брони от его Ловкости, а в следующем раунде требует 3 Очка Действия, чтобы встать)
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10- мгновенная смерть

Прицельные атаки, ставшие критическими, обычно сопровождаются переломами пораженных частей тела. Выстрелы по глазам вызывают слепоту, выстрелы по ногам и рукам переламывают их (см. Повреждения. Особые повреждения, ниже). Прицельные критические выстрелы по торсу обычно причиняют двойные повреждения, по голове – тройные. Ах, да! Прицельные критические выстрелы в пах лишают жертву сознания.
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Пример. Шанс на Критическую Атаку.


Возвращаясь к примеру, броски у Гарри были неплохие, но выпали не в диапазоне 1-7% (1% - (1%+Крит.Шанс Гарри)). Удачи в следующий раз!


Атака. Шаг IV. Продолжение и конец боя.


Как уже говорилось выше, сражение заканчивается, когда один из противников либо падает без сознания, либо умирает. Процесс просто повторяется до тех пор, пока не останется только одна из противоборствующих сторон. После присуждаются очки опыта, а персонажи могут обыскать тела врагов.
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Пример. Продолжение и конец сражения.


Маверик провалила свой бросок на попадание. С громким эхом пуля из ее пистолета врезается в пол пещеры, не вызвав никаких последствий. Выстрел из оружия отнял у Маверик все Очки Действия – ей осталось только закончить ход.


Теперь атакуют крысы. Их умение Рукопашная равно 75%, и у них есть 8 Очков Действия. Поэтому они могут нападать дважды (если захотят, а пока к их маленьким, злобным мозгам поступает кровь - он захотят!). Гарри атакует одна крыса – его Класс Брони 8 плюс 2 за неиспользованные Очки Действия, вместе 10. К тому же, крыса получает –10% за освещенность. На Гарри нет доспехов, и крысы вообще не атакуют прицельно, поэтому штрафы за это крыса не получает. Крыса имеет 55%-ный шанс на попадание и бьет дважды. Оба раза она попадает, но не критически. Крыса наносит 1d4+1 повреждений (дважды). На кубиках выпадает 3 и 4. Это 5 и 6 Очков Повреждений для Гарри. Его естественная 25%-ная Сопротивляемость Повреждениям отнимает по 1 Очка с каждой атаки, всего остается 7 повреждений. Теперь у Гарри 28 Очков Жизни.


Маверик сошлась с двумя крысами сразу. Ее Класс Брони 5, и у нее нет лишних Очков Действия. Обе крысы теряют 10% из-за света, и их Шанс на Попадание равен 60% (75%-5% за КБ и 10% за свет). Обе атаки первой крысы не попали в Маверик, а вот вторая крыса попала оба раза. Броски повреждений для крыса выпадают 1 и 3, поэтому Маверик атакуют на 2 и 4 Очка Повреждений. У нее нет Сопротивления Повреждениям и Снятия Повреждений (нет доспехов), поэтому она теряет 6 Очков жизни. Ее Очки Жизни теперь снижаются до 22.


Раунд закончился, ни одна из сторон не умерла, обе в сознании, поэтому сражение продолжается.


Гарри опять ходит первым. Он дает знать Маверик, что собирается бросить гранату и тратит все 8 Очков Действия, убегая от крыс. Маверик поняла намек и отбегает на 5 гексов в противоположную сторону, давая мутантам достаточно места.


Неудивительно, что крысы не могут решить, кого из героев преследовать. Две крысы кружатся на месте несколько секунд, теряя Очки Действия, а третья совершенно осмысленно преследует Маверик.


Раунд закончен. Сражение продолжается.


Гарри целится в гекс, на котором находится одна крыса, а на соседнем с ним находится другая. Нет никакой необходимости вычислять модификаторы расстояния, так как у Гарри достаточно Силы и Восприятия для броска без модификаторов. Метательное умение Гарри равно 52%, а вследствие плохой освещенности остается лишь 42% на успех. Маверик опасается, что попадет в зону поражения взрыва, но Гарри уверяет ее, что он может попасть. Гарри выбрасывает 45% и промахивается. Мастер решает, что граната упала очень близко к цели, возможно, на соседний гекс. БА-БАХ!
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Так как на гексе, куда упала граната, ничего не было, бросок на повреждения делать не надо. Однако, крыса, находящаяся на соседнем гексе получает 1d6 осколочных повреждений. Остальные крысы и Маверик находятся внутри зоны поражения. Все они получают по 1d6 ударных повреждений. Крыса, получившая осколочные раны, получает 5 повреждений от осколков и 4 повреждений от ударной волны. Крыса скончалась. Другая крыса получает 5 очков повреждений от ударной волны. Крыса, находящаяся рядом с Маверик, получает 3 очка повреждения. Недостаточно, чтобы убить их, но все равно серьезно. Сама Маверик получает только 2 очка повреждений, что снижает ее Очка Жизни до 20.


Следующий порядок у Маверик. Она решает ударить крысу у своих ног монтировкой. Умение «Холодное оружие» у Маверик равно 38%, свет снижает это до 28%. Не видя иного выхода, Маверик взмахивает монтировкой.


Она выбросила 2% - достаточно для критического удара! Мастер решает забыть про бросок на повреждение. Вместо этого описывает, как Маверик, полуживая после взрыва, поддевает крысу краем монтировки и бьет ее о землю несколько раз, ломая кости несчастного мутировавшего существа, и отправляет крысу к праотцам.


Ходит последняя крыса. Полуживое, истекающее кровью существо уползает во тьму. Мастер решает, что Гарри и Маверик получили по 100 очков опыта за убийство крыс. 


Бой на технике


Сражение движущейся техники похоже на обычный бой. Каждый отдельный участник сражения определяет Порядок, как обычно. Мастер может решить довить штраф к выстрелу из-за почвы и скорости. Каждая единица техники имеет свое количество Очков Состояния – когда они заканчиваются, техника ломается (смотри Ремонт Техники, выше). Если техника получает повреждения, но не совсем уничтожена, то механик с нужными частями может их починить (смотри Ремонт Техники, выше). Также, каждый вид техники обладает определенным количеством квадратов состояния. Как и у оружия, с заполнением всех квадратов техника ломается и нуждается в ремонте. Вождение во время сражения требует умения, каждый раунд боя и движения по бездорожью нужно делать броски на умение Вождения. Если бросок провален, то техника теряет один квадрат состояния.


Максимальная скорость дана в км/ч, техника не имеет каких-либо Очков Действия для передвижения. Взамен этого, Мастер, основываясь на расстоянии между техникой, определяет, сколько гексов техника может проехать по этой почве. Так как для данного вида боя нет определенных правил, правила сражений готовятся самим Мастером. Последнему надо учитывать вещи вроде максимальной скорости, управление и т.д. Фильмы серии «Безумный Макс» дают хорошее представление о боях на передвижной технике.


Сражение: Жизнь и Смерть.


Жизнь в пустыне неизбежно влечет нанесения вреда другим людям. Большинство повреждений получают в сражениях с враждебно настроенными существами или людьми, но есть и другие пути получения повреждений персонажем. Большинство таковых являются «приключенческими» (можно упасть в глубокий овраг, например), хотя есть и несколько универсальных.


Повреждения от огня

Персонаж, находящийся в огне (или покрыт кислотой или подобным веществом), получает 1d10 повреждений за раунд. Помните, что раунд длится 10 секунд реального времени. 

Повреждения от яда

Действие яда немного похоже на огонь. Если персонаж вступает в контакт с отравленным объектом, например, с ядовитым жалом на хвосте скорпиона, ему необходимо сделать бросок на Сопротивление Яду. В случае провала броска, персонаж становится отравленным. Каждый последующий провал броска переводит отравление на следующий уровень. Различные яды имеют различные эффекты. Большинство просто причиняют 1-2 повреждений в час, или в раунд, некоторые убивают через некоторое количество времени, а другие временно понижают характеристики. На каждый уровень отравления существует свое время присутствия яда в крови, записанное ниже в таблице. Если скорпион ужалил персонажа 3 раза, то персонаж будет отравлен 3 раза. Естественно, есть противоядия. Персонаж, переборовший действие яда естественным путем (без использования противоядия или доктора), вырабатывает антитела, добавляющие +2% к сопротивлению яду.

Типы и эффекты яда

Тип А – наиболее распространенный тип яда, тип А обозначает легкую инфекцию, занесенную через укус животных. Отнимает 1 Очко Жизни в час (бросок на Выносливость позволяет избежать повреждений), и находится в организме в течение 18 часов.

Тип B – усиленная версия Типа A, этот раздражитель используется племенами для охоты на мелкую дичь. В больших количествах это может доставить жертве кучу неприятностей. Отнимает 2 Очка Жизни в час (бросок на Выносливость для избежания повреждений), держится в организме 18 часов.

Тип C – яд этого типа вызывает серьезные спазмы желудка и тошноту, обездвиживая жертву на 1 час после контакта.

Тип D – гораздо более неприятная разновидность яда. Наиболее часто встречается в жале радскорпиона, запросто может убить неопытного путешественника. Переработанная версия данного яда используется для приготовления антидота (противоядия). Отнимает 4 Очка Жизни в час (успешный бросок на Выносливость позволяет снять 50% повреждений), остается в организме в течение 24 часов.

Тип E – отфильтрованный яд радскорпиона, используется в охоте на крупную дичь. Отнимает 6 Очков Жизни в час (бросок на Выносливость для половины повреждений), остается в организме 24 часа.

Тип G – редкое дикое животное имеет такой сильный яд, но это случается. Известно, что некоторые виды змей и пауков имели такой яд до войны, а может кто-нибудь и сейчас владеет таким страшным ядом, может химическим, а может и природным. Яд типа F вызывает у жертвы шок на 1 час после контакта, а затем жертва впадает в кому на 1d10 дней. За каждый день, проведенный в коме без доктора или противоядия, персонаж должен делать бросок на Выносливость, а в случае провала умирает.

Тип G – худший из всех ядов. В основном, производится только в лабораториях, хотя некоторые индивиды могут иметь его при себе. Вызывает смерть через 5 минут после введения, если не применено противоядие.

Повреждения от радиации

Радиация – одна из ужасных реалий  постядерного мира. Она существовала еще с тех пор, как упали бомбы, и в некоторой степени вызвала мутации животных, иногда оказывавшиеся полезными (по крайней мере, с точки зрения эволюции). Люди, однако, изначально не были приспособлены к воздействию радиационного излучения (мертвяки и супер-мутанты являются исключением). Источники радиационного излучения не всегда очевидны – персонаж может накапливать рады, просто отдыхая в зоне высокой радиации или проходя через кратер взрыва. Уровень радиации измеряется в рентгенах, или «радах». Около 1000 радов – смертельная доза. Проблема радиации в том, что она не оставляет человека надолго (около 10 рад в сутки), а источники радиации испускают сотни радов в день.  Несколько  радов не принесут особого вреда – например, домашние детекторы дыма содержат Американий, радиоактивный изотоп. Человек может получать 6-7 радов в день, не ощущая посторонних эффектов. Радиационное отравление лечится только особыми медицинскими препаратами. Сопротивление радиации обозначает количество радиации, которое не попадает в кровь (в процентах от общего числа радов). Естественно, персонаж не обязательно должен знать  о количестве радов, которое он накопил (если у него нет счетчика Гейгера). Это ух остается на усмотрение Мастера.

В следующей таблице нет ничего приятного, но это последствия ядерной войны. Через 24 часа после достижения каждого уровня радиации, проявляется следующий эффект:
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Эффекты радиации

50: персонаж чувствует себя необычно усталым.

100: персонаж чувствует слабость и боль. На коже появляется зуд. Быстро  появляются ожоговые пятна.

400: персонаж слабеет. Болят мускулы и связки. Кожа зудит и развиваются небольшие открытие воспаления. Начинают выпадать волосы. Обычные люди на таком уровне заражения теряют способность к воспроизводству (или имеют детей-мутантов).

600: персонаж страдает рвотой и диареей. Связки и мускулы все еще болят, но это уже не самая худшая проблема. Открытые язвы покрывают тело, а волосы выпадают целыми клочьями. Ночью персонаж начинает мило светиться.

800: язвы начинают кровоточить, вместе с кровяной диареей. Волосы уже выпали. Кожа становится мягкой, она свисает с костей. Смерть наступает через 72 часа после достижения данного уровня облучения, излечение возможно.

1000: забудьте про 24-часовое ограничение – этот уровень облучения вызывает беспамятство на несколько минут после облучения. Через несколько минут после этого тело персонажа начинает отказывать разуму. Такое может случиться при получении огромной дозы радиации без предыдущего воздействия радиации, или если персонаж бродил у открытого атомного ректора безо всякой защиты.

Сломанные конечности и слепота

Иногда хороший критический удар или действительно неудачное попадание в ловушку влечет за собой сломанную ногу, или еще хуже, слепоту. Сломанная или изуродованная нога снижает скорость передвижения персонажа в 2 раза – это означает, что ему потребуется 2 Очка Действия для передвижения на 1 гекс. В дополнение к этому, Ловкость этого персонажа снижается в 2 раза от обычного количества. Две сломанных ноги снижает скорость передвижения практически до ноля – персонаж может передвигаться лишь на один гекс за раунд, а его эффективная Ловкость падает до 1. Сломанная рука означает, что персонаж не может держать оружие этой рукой - вне сражения рука все еще может использоваться, но любое, даже самое просто действие, отнимет гораздо больше времени.  За каждую сломанную руку персонаж теряет 1 очко Ловкости. Персонажи со сломанной рукой не могут пользоваться двуручным оружием, персонажи с обеими сломанными руками не могут использовать оружие вообще.

Слепота немного хуже. В дополнение ко всем эффектам полной темноты, Восприятие персонажа падает до 1.

И слепота, и сломанные конечности могут быть вылечены только доктором (за деньги) или кем-либо, обладающим умением «Доктор» (подробности об умении Доктора смотри Лечение, ниже). Помните, что ослепшие персонажи не могут играть роль доктора для самих себя – излечить из должен кто-то другой (во вселенной Fallout слепой не может излечить слепоту). Успешно излеченные руки и глаза возвращаются к нормальному состоянию только через 48 часов, с учетом отдыха.

Препараты и привыкание

В постядерном мире все еще существует проблема наркотиков и медикаментов. Наркотики стали такой же обычной вещью, как и радиация. Все, от уранового шахтера, ищущего способ убежать от бессмысленного существования, до наемника, ширяющегося перед боем – все используют наркотики. Большинство наркотиков и химических препаратов имеют собственную силу привыкания. Как только персонаж употребил наркотик, он бросает ранг привыкания к наркотику (прибавляя и убавляя любые модификаторы). Если бросок удался, персонаж зарабатывает химическую зависимость от наркотика.

Химическая зависимость хороша (в большинстве случаев), пока  персонаж достает новые дозы наркотиков. Проблема в том, что многие наркотики ОЧЕНЬ дороги, а распространители наркотиков предлагают малые дозы по низкой цене, а затем взвинчивают цену. Когда (а не «если») персонаж не в состоянии доставать новые дозы, у них начинаются ломки. Чаще всего, через 24 часа персонаж теряет 1 очко Выносливости и 1 очко Ловкости. Также он теряет способность к лечению (см. Лечение, ниже). Еще через 24 часа он теряет еще 2 очка Восприятия и Ловкости (всего получается по 3 очка) и теряет 1 очко Силы и Выносливости. Еще 24 часа спустя человек падает без сознания. Каждый час необходимо делать проверку на Выносливость (учитывая изменения). Если персонаж сделает пять успешных бросков подряд, он очнется и переборет ломку, но навсегда теряет 1 очко Выносливости. Если персонаж проваливает 5 бросков подряд, он умирает. Ломка может обернуться агонией персонажа или партии, особенно в середине приключения.

Лечение

Существуют два способа лечения персонажа: естественный путь, с течением времени, и быстрый, через использование умений, медикаментов или клиник. Персонаж естественным путем восстанавливает определенное количество Очков Жизни в день (см. Ранг Лечения, выше). Отдыхая, персонаж лечит количество Очков Жизни, равное Рангу Лечения, за 6 часов. В активном состоянии персонаж лечит это количество Очков Жизни за 24 часа.

Некоторые препараты быстро излечивают персонажа. Однако, герою стоит опасаться препаратов, вызывающих привыкание. Помочь также может доктор, но его услуги чаще всего платные.

Умения Первой помощи и Доктора являются альтернативой между медленным самовосстановлением и высокими ценами в больнице. Умение Первой помощи можно использовать 3 раза за 24 часа, успешно или нет. Каждое использование Первой Помощи восстанавливает 1d10 Очков Жизни в случае успеха. Каждое использование отнимает 30 минут времени.

Умение Доктор во многом походит на Первую Помощь. Оно излечивает 2d10 Очков Жизни в случае удачи, но может быть использовано только дважды в день. Плюс ко всему, персонаж может использовать данное умение для восстановления сломанных конечностей (см. Сломанные конечности и Слепота, выше).
Смерть

О, смерть! Неизбежный финал всего сущего на Земле. Смерть приходит в разных формах: старость, автокатастрофа или случайный осколок метеорита. Во вселенной Fallout персонажи встречаются со смертельными опасностями каждый день. Разве это не захватывает? Иногда, независимо от хорошего планирования действия, персонажа все равно ждет смерть. Обычно, смерть – это билет в один конец, умершие персонажи не могут быть возвращены к жизни. Употребление этого слова «обычно» подразумевает наличия множества лазеек для избежания этого правила. В конце концов, пустыня огромна и загадочна.

Когда персонаж погибает вполне можно написать на его листке большими черными буквами «МЕРТВ». На этот случай полезно иметь уже готового персонажа 1-го уровня для продолжения игры. Встреча нового члена группы может быть просто случайна.

Жизнь в пустыне

Торговля и бартер

Во вселенной Fallout нет денег, выпускаемых банком, поэтому большинство ее жителей используют систему бартера. Деньги используются только в крупных городах и казино и представляют собой обычные монеты, например, из игровых автоматов. С другой стороны, бартер товара основывается на все той же системе стоимости. Дело в том, что каждый предмет имеет свою стоимость (см. список предметов в конце книги). Если персонаж хочет купить оружие по цене 1000, а у него есть пистолет стоимостью 600 и патроны стоимостью 500, любой торговец будет рад заключить сделку – он, естественно, остается в выигрыше. Но торговец еще может выложить нож, стоимостью 100, чтобы сравнять цену, или просто добавить 100 золотых монет для справедливости.

Вроде как все просто, да? Не совсем. Умение «Торговля» персонажа оказывает влияние на цену покупки или продажи товара. Умение это работает так: персонаж сравнивает свое умение «Торговля» с умением «Торговля» торговца. У кого умение выше, у того и преимущество. Возьмите набольшее из двух значений умения, вычтите меньшее, а затем полученные проценты прибавьте к стоимости всех вещей победителя. Если персонаж с умением Торговли 50% заключает сделку с вождем племени (25% Торговля), то все вещи персонажа получают 25% стоимости. Нож стоимостью 100 будет стоить 125. Конечно, Мастер может обыграть такую ситуацию безо всяких цифр – от этого игра лишь приобретет реалистичность. 

Карма-перки

Это особый вид перков, относящийся к Карме,  и получаемый в результате каких-либо действий. Эти перки и хороши, и плохи, в зависимости от того, с какой точки зрения на них взглянуть. Ниже приведен список карма-перков и действия, необходимые для получения их (хотя для некоторых все ясно из названия). 

Бешеный (Берсеркер)

Это сомнительное звание дается персонажу (или партии), истребившему целый город. Если деревня или небольшой городок в один прекрасный день исчезают с лица земли, кто-нибудь обязательно это обнаружит, и постарается обнаружить какие-нибудь улики. Для наемника, ищущего работу в армии какого-нибудь военачальника, этот перк может быть как раз тем, что нужно. А для человека, ищущего честную работу в  небольшом городке, это обернется градом пуль. Естественно, истребление миллионного города невозможно (Мастер, который позволит это в своей игре, должен пройти исследование головного мозга, правда, только после сражения, которое займет год реального времени), но люди все равно услышат о человеке, изничтожившем деревню с населением 100 жителей.

Детоубийца

Персонаж получает этот перк после убийства первого ребенка. Будь герой хоть чистейше добрым, хоть ужасно злым, он все равно понимают, что дети – величайшая ценность человечества, в их лице сосредоточена надежда на выживания рода людского. Персонажи, убившие ребенка, почти всегда узнаваемы (дурные вести быстро распространяются) и ненавистны. Владельцы магазинов не захотят торговать с детоубийцами, они могут найти утешение только среди самых жестоких и сумасшедших, так как другие люди плюют в детоубийц, бросают в них предметы или просто атакуют любым способом.

Боксер-профессионал

Персонаж имеет репутацию боксера, к тому же хорошего боксера. После определенного числа побед на боксерском ринге персонаж заслуживает перк «Боксер-профессионал». Люди, которые уважают бокс, лучше обращаются с обладателем этого перка, люди, которые ненавидят бокс, будут встречать вас с презрением. 

Работорговец

Персонаж получает перк после добровольного вступления в Гильдию Работорговцев. После взрыва бомб работорговля стала выгодным предприятием в менее цивилизованных (и иногда в наиболее цивилизованных) частях пустыни.  Через 100 лет после войны, среди работорговцев появилось что-то вроде коалиции. Они помечают себя татуировкой, покрывающей большую часть лица. Конечно, она ясно показывает профессию хозяина всем окружающим. Персонаж с татуировкой Работорговца будет почитаться всеми сторонниками работорговли и презираться всеми ее противниками.

Искусство воровства

Красться

Передвижение украдкой требуется определенной концентрации, запланированности и удачи. Когда персонаж хочет красться, он должен сообщить о своих намерениях. Мастер должен сделать бросок на умение Красться, и затем перебрасывать через каждую минуту. Самая интересная вещь в скрытном передвижении состоит в том, что персонаж думает, что он крадется, хотя на самом деле бросок провален. Только Мастер точно знает, успешно ли персонаж скрывается в тени. Иногда персонаж узнает о своей неудаче, только когда NPC уставится на героя и спросит, что тот делает. Различные укрытия, свет и Восприятие окружающих людей и существ оказывают влияние на шансы подкрасться ( на усмотрение Мастера). Успешно крадущиеся персонажи получают +40% к умению Кража и всегда атакуют первыми (а иногда вообще могут избежать сражения сбив с ног врага и добив его тут же).

Кража. 

Люди живут на Земле около 3 миллионов лет. И 290 тысяч из них они  жили в относительной гармонии – без войн и преступлений. Около 10 тысяч лет назад кому-то в голову пришла интересная идея копить еду и прятать ее. Как только один человек стал запрещать людям доступ к своим вещам, другой человек овладел искусством воровства. Во вселенной Fallout многие люди все еще держать вещи под замком. Поэтому просто необходимо избавить их от этих вещей. Персонажи могут попытаться обокрасть кого-то или что-то, от людей до магазинов. Незаметное передвижение может повысить шансы на успешную кражу. Если персонаж провалил бросок на умение кражи, но это не всегда  заметно. Персонаж все еще может достать предмет (как пожелает Мастер), но хозяин это точно заметит. Что будет после этого – порвет ли цель глотку персонажу или нет – зависит от характера цели. Если персонаж провалил бросок на Кражу, и цель захочет вступить в сражение, то цель автоматически первой начинает бой первым. Заметьте, что если «жертва» смотрит вдаль, то шансы на кражу могут возрасти.

Взлом замков

В основном, замки препятствуют проникновению людей в различные места (или из мест, в случае клетки, например). Персонажи могут сделать бросок и проломиться сквозь защиту, от простых навесных замков на ящиках в школе до сверхсложных охранных систем офисов. Существуют два типа замков: обычные и электронные. Электронные замки либо требуют ключа, либо электронной отмычки. Такие отмычки обычно доступны только для Гильдии Воров и из других известных источников.  Обычные замки можно вскрыть вообще без отмычки, хотя отмычки сильно повышают шанс взлома замка. Шансы на взлом сейфа увеличиваются благодаря наличию инструментов для вскрытия сейфов.

Попытка взлома занимает 1 минуту. Если игрок выбрасывает 95% и более, причем бросок был провален, то замок ломается и может быть открыть только подрывом, что может повредить содержимому закрытого пространства.

Развитие

После убийства достаточного количества существ, и выполнения достаточного количества заданий, персонаж может повысить свой уровень. Таблица развития приведена ниже.
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Уровень       Необходимый Опыт

1 0

2 1.000

3 3.000

4 6.000

5 10.000

6 15.000

7 21.000

8 28.000

9 36.000

10 45.000

11 55.000

12 66.000

13 78.000

14 91.000

15 105.000

16 120.000

17 136.000

18 153.000

19 171.000

20 190.000

21 210.000

22+          по 40.000 опыта на уровень.

К тому же, персонаж получает дополнительные 3 + (1/2 Выносливости) к максимальному числу Очков Жизни и 5 + (2 X Интеллект) дополнительных очков умений для распределения среди умений. Не существует максимального уровня. Умения, однако, не могут возрастать более 300%.

Развитие: Перки

Каждые 3 или 4 уровня персонаж получает перк. Перк обозначают знания, приобретенные во время путешествий по пустыне. Персонажи обычно получают перк через каждые 3 уровня (то есть уровнях 3, 6, 9 и т.д.), но обладатели уникума «Умелец» получают перк каждые 4 уровня (4,8, 12, 16 и т.д.). Перки могут влиять на характеристики, умения, вторичные характеристики, а иногда просто делают странные вещи. Иногда перки требуют проявления творчества со стороны Мастера. Некоторые перки имеют требования к характеристикам и уровню героя. Некоторые перки могут быть добавлены несколько раз – такие перки обладают «рангом». Перк с рангом 2 может быть выбран дважды. Полный список перков приведен ниже. Есть перки, которые не записаны ниже, но могут быть приобретены - это особые перки, и использовать их нужно очень осмотрительно!
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Активность

Ваш персонаж знает, как сделать оптимальным каждое движение. За каждый ранг этого перка персонаж получает 1 дополнительное Очко Действия для сражения.

Ранги: 2

Требования: Ловкость 5, Уровень 12
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Адреналин

Вы пугаетесь до смерти, что позволяет вам сражаться яростней при получении ранений. Когда количество Очков Жизни падает ниже 50% от максимального количества, ваш персонаж получает +1 к Силе, до максимального количества 10.

Ранги: 1

Требования: Сила 1-9, Уровень 6

Друг Животных

Ваш персонаж проводит много времени с животными. МНОГО времени. Животные не станут атаковать своих друзей до тех пор, пока он не нападет на них сам. Хотя, что есть животное, а что – нет?
Ранги: 1

Требования: Интеллект 5, Скиталец 25%, Уровень 9.
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Наблюдательность

Вы совершенно точно знаете, что происходит в сражении. Этот перк дает дополнительную информацию, когда вы осматриваете существо. Вы можете видеть точное количество Очков Жизни и оружие, которым вооружено (если вооружено) существо. 

Ранги: 1

Требования: Восприятие 5, Уровень 3

Лучшие Критические
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Ваши выстрелы каким-то образом причиняют больший вред, чем обычно. Критические удары, которые вы наносите в сражении, более разрушающие. Когда вы делаете Критический удар, который не убивает жертву наповал, вы наносите в 1.5 раза больше повреждений. В дополнение к этому, шанс на нанесение повреждений конечностям возрастает на 50%. Если вы сделали критический удар на 40 очков повреждений, вместо этого будет нанесено 60 очков повреждений. Ох!

Ранги: 1

Требования: Восприятие 6, Удача 6, Ловкость 4, Уровень 9.
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Быстрые рукопашные атаки

Ваш персонаж насмотрелся фильмов с Джеки Чаном и Брюсом Ли и запомнил пару приемов оттуда. Ваш персонаж может делать больше рукопашных  атак и атак холодным оружием за ход. Количество Очков Действия, требуемое для нанесения таких ударов уменьшается на 1.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 6, Уровень 15
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Дополнительные рукопашные повреждения

Вы обучились особой технике нанесения больших повреждений силой своих кулаков и рукопашного оружия. Ваш персонаж получает +2 к Повр. в ближнем бою на каждый уровень этого перка.

Ранги: 3

Требования: Ловкость 6, Сила 6, Уровень 3.
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Дополнительные передвижения

Вы способны делать большие перебежки в течение битвы. На каждый уровень этого перка ваш персонаж получает дополнительные 2 Очка Действия, которые можно использовать только для передвижения. Первые  2 гекса передвижения персонажа не стоят нисколько ОД.

Ранги: 2

Требования: Ловкость 5, Уровень 6
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Дополнительные дистанционные повреждения

Вы знаете, куда надо попасть, чтобы причинить побольше боли. Ваш персонаж наносит дополнительные +2 очков повреждений на 1 уровень перка от каждого выстрела.

Ранги: 2

Требования: Ловкость 6, Удача 6, Уровень 6.
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Дополнительная скорость стрельбы

Ваш палец на спусковом крючке работает быстрее, чем у других. Каждая дистанционная атака стоит на 1 Очко Действия меньше.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 7, Интеллект 6, Восприятие 6, Уровень 15.
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Осторожность

Ваш персонаж научился опасаться окружающего мира. При случайных столкновениях его Восприятие увеличивается на 3.

Ранги: 1

Требования: Восприятие 6, Уровень 3.
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Понимание

Похоже, все ваши познавательные умения улучшаются. С этим перком ваш персонаж получает +50% к очкам умений, полученным от  чтения образовательной литературы.

Ранги: 1

Требования: Интеллект 6, Уровень 3
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Культ личности

Все любят вашего персонажа. Абсолютно все. Вместо получения отрицательных модификаторов за «плохую» карму, вы получаете положительные модификаторы. Плохие люди любят хороших, а хорошие любят плохих. Фигурально выражаясь.

Ранги: 1

Требования: Обаяние 10, Уровень 12.
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Взрывник-эксперт

Ваш персонаж обучен обращению с взрывчаткой. Для тех, кто любит что-нибудь взрывать, нет ничего лучше. Взрывчатка, установленная этим персонажем причиняет на 50% больше повреждений и всегда взрывается вовремя.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 4, Ловушки 90%, Уровень 9.
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Трудная мишень

Ваш персонаж стал юрким, как маленькая крыса. Этот перк понижает шансы на то, что в вас попадут в бою. Класс Брони увеличивается на +5 на каждый ранг перка.

Ранги: 2

Требования: Ловкость 6, Уровень 9.

Водила

Ваш персонаж перенял агрессивный стиль вождения. Он получает +30% к умению Вождения и все броски на умения во время вождения делаются с бонусом +2.

Ранги: 1

Требования: Восприятие 6, Ловкость 5, Уровень 9
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Быстрая реакция

Ваш персонаж двигается раньше других персонажей в бою. Каждый ранг этого умения увеличивает Порядок персонажа на 2.

Ранги: 3

Требования: Восприятие 6, Уровень 3.
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Образованность

Каждый ранг этого умения добавляет +2 очков умений при получении вашим персонажем нового уровня.

Ранги: 3

Требования: Интеллект 6, Уровень 6
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Сочувствие

С этим перком вы лучше чувствуете, что следует говорить NPC. Мастер обязан предупредить вас, когда фраза диалога будет понята Вами неправильно.

Ранги: 1

Требования: Восприятие 7, Интеллект 5, Уровень 6.
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Исследователь

Этот перк позволит вашему персонажу обнаружить предметы и существ, недоступных другим. Мастер сам решает, сто это за столкновения и предметы.

Ранги: 1

Требования: Уровень 9
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Быстрое лечение

Персонажи с быстрым лечением просто быстрее лечатся. На каждый ранг этого умения ваш персонаж получает +2 к Рангу Лечения.

Ранги: 3

Требования: Выносливость 6, Уровень 3.
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Удачные находки

 Случайные столкновения сулят больше денег. Естественно, вам придется взять их с уже холодных тел противников. Сколько это денег – решает Мастер.

Ранги: 1

Требования Удача 8, Уровень 6.

[image: image91.png]



Игрок

Этот перк немедленно добавляет +40% к умению «Игра».

Ранги: 1

Требования: Игра 50%, Уровень 6

Получить Ловкость

Увеличивает вашу Ловкость на 1.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 1-9, Уровень 12.

Получить Обаяние

Увеличивает ваше Обаяние на 1.

Ранги: 1

Требования: Обаяние 1-9, Уровень 12.

Получить Выносливость

Увеличивает вашу Выносливость на 1.

Ранги: 1

Требования: Выносливость 1-9, Уровень 12.

Получить Интеллект

Увеличивает ваш Интеллект на 1.

Ранги: 1

Требования: Интеллект 1-9, Уровень 12.

Получить Удачу

Увеличивает вашу Удачу на 1.

Ранги: 1

Требования: Удача 1-9, Уровень 12.

Получить Восприятие

Увеличивает ваше Восприятие на 1.

Ранги: 1

Требования: Восприятие 1-9, Уровень 12.
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Призрак

В темных пространствах или по ночам персонаж с этим перком получает +20% к умению «Красться».

Ранги: 1

Требования Красться 60%, Уровень 6.
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Безвредный

Абсолютно невинная внешность вашего персонажа делает кражу у людей немного проще. Этот перк дает +40% к шансу кражи.

Ранги: 1

Требования: Кража 50%, Карма > 49, Уровень 6
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Целитель

Каждый ранг этого умения увеличивает число Очков Жизни, которые вы можете восстанавливать умением Доктор или Первая Помощь на 4-10 ОЖ (1d6+4). Второй ранг добавляет 8-20 (2 X (1d6+4)).
Ранги: 2

Требования: Восприятие 7, Ловкость 6, Интеллект 5, Первая Помощь 40%, Уровень 3
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Метатель

При определении максимальной дальности броска метательного оружия  ( и только для него) этот перк добавляет +2 к Силе на каждый ранг.

Ранги: 3

Требования: Уровень 6
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Здесь и сейчас

С эти мперком ваш персонаж немедленно получает достаточно опыта для достижения следующего уровня. Если персонаж выбрал этот перк на уровне 9, то он получит достаточно очков опыта для достижения уровня 10, то есть 45,001 Очко Опыта.

Ранги: 1

Требования: Уровень 9
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Уклонение в рукопашной

Если ваш персонаж не несет в руках никакого оружия, то в конце хода он получает +3 к Классу Брони  за каждое неиспользованное Очко Действия, вместо обычного +1.

Ранги: 1

Требования: Рукопашная 75%, Уровень 12
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Мастер Кама Сутры

Этот перк дает много дополнительной выносливости и умений в постели.

Ранги: 1

Требования: Выносливость 5, Ловкость 5, Уровень 3.
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Накопитель кармы

Все получаемая вами карма удваивается.

Ранги: 1

Требования: Обаяние 6, Уровень 9
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Животворец

Каждый раз при получении уровня, вы получаете дополнительный 4 Очка Жизни на уровень этого перка. С рангом 2, это уже +8 Очков Жизни на Уровень.

Требования: Выносливость 4, Уровень 12.
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Легкий шаг

Персонаж с этим перком имеет гораздо меньше шансов наступить в ловушку. В случае попадания в ловушку, он получает +4 к Ловкости.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 5, Удача 5, Уровень 9
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Ходячая анатомия

Этот перк дает +20 очков к умению Доктор. Так как обладатель перка обладает обширными познаниями в области анатомии, он причиняют +5 повреждений на каждую атаку живому существу.

Ранги: 1

Требования: Доктор 60%, Уровень 12.
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Мастер Вор

Перк дает перманентный бонус +20 очков умений к умениям  «Взлом» и «Кража».

Ранги: 1

Требования: Взлом 50%, Кража 50%, Уровень 12
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Мастер Торговец

Перк дает немедленно +30% бонус к умению Торговли.

Ранги: 1

Требования: Обаяние 7, Торговля 60%, Уровень 9
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Медик

Этот перк дает перманентный бонус +20 очков умений к умениям Первой Помощи и Доктору.

Ранги: 1

Требования: Первая Помощь ИЛИ Доктор 40%, Уровень 12
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Больше критических

Персонажи с этим перком причиняют больше критических ударов за раунд. Каждый ранг прибавляет +5 к характеристике Критический Шанс. 

Ранги: 3

Требования: Удача 6, Уровень 6
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Самоделкин

Этот перк дает перманентный бонус в +20 очков умений к умениям Ремонт и Наука.

Ранги: 1

Требования: Ремонт 40% ИЛИ Наука 40%, Уровень 12
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Мутация!

Выбор этого перка позволяет вам убрать один из выбранных ранее Уникумов. У вас есть шанс выбрать другой уникум. Немного сверхъестественно, не правда ли?

Ранги: 1

Требования: Уровень 9
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Таинственный незнакомец

Если вы выбрали этот перк, то есть шанс (30% + (2 X Удача)), что ваш персонаж может получить временного союзника в случайных столкновениях. Мастер сам выбирает союзника.

Ранги: 1

Требования: Удача 4, Уровень 9
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Купец

Этот перк дает перманентный бонус +20% к умениям Разговора и Торговли.

Ранги: 1

Требования: Торговля 50%, Разговор 50%, Уровень 6

Ночное видение

Ваш персонаж лучше видит в темноте. Отрицательные модификаторы для темноты уменьшаются на 50%. Наверно, ел много морковки...

Ранги: 1

Требования: Восприятие 6, Уровень 3

Носильщик

Каждый ранг этого перка добавляет +50% к характеристике Максимальный Груз.

Ранги: 2

Требования: Уровень 6
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Следопыт

Этот перк уменьшает время путешествий на 25%. Вы просто очень умело отыскиваете старые тропы и дороги.

Ранги: 1

Требования: Выносливость 6, Скиталец 60%, Уровень 6
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Карманник

Персонажи с этим перком получают +25% к умению Кража, когда это касается персонажей или NPC.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 8, Кража 80%, Уровень 15
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Внушительность

Вы получаете бонус +1 к вашему Обаянию для бросков на реакцию на каждый ранг этого перка.

Ранги: 3

Требования: Обаяние 6, Уровень 6
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Пироманьяк

Этот перк позволит герою вытворять ужасные вещи с огнем – по отношению к другим людям. +5 очков повреждений от оружия, действующего на основе огня, например, огнеметы, коктейли Молотова, напалм и т.д.

Ранги: 1

Требования: Большое Оружие 75%, Уровень 9
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Быстрая рука

Вам требуется только 2 очка действия вместо обычных 4 для смены снаряжения в бою.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 5, Уровень 3
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Быстрый подъем

Занимает только 1 Очко Действия, чтобы встать на ноги после нокдауна.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 5, Уровень 6
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Сопротивление радам

Каждый ранг этого перка повышает Сопротивление Радиации персонажа на 15%.

Ранги: 2

Требования: Выносливость 6, Интеллект 4, Уровень 6
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Рейнджер

Этот перк добавляет 20%  к умению «Скиталец». Это также позволяет обнаруживать особые столкновения и предметы более просто.

Ранги: 1

Требования: Восприятие 6, Уровень 6
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Продавец

Ваш персонаж получает навыки продажи товара. +40 очков умений к Торговле.

Ранги: 1

Требования: Торговля 50%, Уровень 6
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Скаут

Ваш персонаж может дальше видеть в условиях дикой местности. Карты читаются лучше. Это остается на усмотрение Мастера, как точно это отразится на игре. Особые столкновения и предметы проще обнаружить с этим умением.

Ранги: 1

Требования: Восприятие 7, Уровень 3
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Стрелок-виртуоз

На каждый ранг этого умения Восприятие увеличивается на 2 при определении модификаторов расстояния в сражении.

Ранги: 1

Требования: Восприятие 7, Интеллект 6, Уровень 9
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Тихая смерть

Если персонаж успешно крадется, то в ближнем бою он причиняет вдвое больше повреждений в случае удара в спину (бэкстаб!)

Ранги: 1

Требования: Ловкость 10, Красться 80%, Рукопашная 80%, Уровень 18.
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Тихий бег

Этот перк позволяет персонажу бежать и красться одновременно.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 6, Красться 50%, Уровень 6.
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Мясник

В ближнем бою обладатель этого перка делает критический удар в случае успешного броска на Удачу!

Ранги: 1

Требования: Ловкость 8, Сила 8, Рукопашная 80%, Уровень 24
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Болтун

Каждый ранг этого умения повышает ваш Интеллект на 1 для бросков на Интеллект при общении с разговорчивыми NPC.

Ранги: 3

Требования: Интеллект 4, Уровень 3
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Пожиратель змей

Этот перк добавляет 25% к Сопротивлению Яду.

Ранги: 1

Требования: Выносливость 3, Уровень 6
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Снайпер

Ваш персонаж наносит критический удар огнестрельным оружием с помощью успешного броска на Удачу.

Ранг: 1

Требования: Ловкость 8, Восприятие 8, Малое оружие 80%, Уровень 24
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Оратор

Этот перк дает перманентный бонус +40% к умению Разговор.

Ранги: 1

Требования: Разговор 50%, Уровень 9
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Каменная стена

Если ваш персонаж падает без сознания, он может бросить процентник и с вероятностью 50% избежать потери сознания.

Ранги: 1

Требования: Сила 6, Уровень 3
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Носильщик

Каждый ранг этого умения повышает максимальный груз на 50 фунтов.

Ранги: 2

Требования: Сила 6, Выносливость 6, Уровень 3

[image: image131.png]



Выживающий

Получите дополнительные 40 очков умений к Скитальцу.

Ранги: 3

Требования: Выносливость 6, Интеллект 6, Скиталец 40%, Уровень 3

Одаренный ученик

Каждый ранг этого перка добавляет 5% к получаемому опыту персонажа. Например, персонаж Джека Гарфильд убил крысу-мутанта (50 опыта). Он получит 53 очка опыта вместо обычных 50 за каждый ранг перка.

Ранги: 3

Требования: Интеллект 4, Уровень 3


Дополнительно!

Выберете еще одно Особое Умение.

Ранги: 1

Требования: Уровень 12


Вор

Перманентно получаете +10% к умениям «Красться», «Взлом», «Кража» и «Ловушки».

Ранги: 3

Требования: Уровень 3


Владение оружием

Этот перк добавляет +3 Силы, когда это связано с обращением с оружием.

Ранги: 1

Требования: Ловкость 5, Уровень 12

Часть IV. Вселенная Fallout 
(постядерные Соединенные Штаты: беглый взгляд)

Эта секция содержит путеводитель по «канонам» вселенной Fallout – это то, о чем знают фаны игры. Также включена информация из предка Fallout – игры Wasteland, которая полностью подходит для мира Fallout.

Общие сведения о вселенной Fallout

Это путеводитель по некоторым организациям и вещам, с которыми путешественнику, возможно, придется столкнуться. Многое из этого является следствием постядерной среды.

Братство Стали – квазирелигиозная, квазиполитическая группа, Братство Стали  является организацией, охватывающей большую часть западных Соединенных Штатов. Братство специализируется на сохранении технологий, чего бы это ни стоило. Члены Братства зовутся «Рыцарями» или «Палладинами», и каждый из них владеет собственным энергетическим оружием и особыми Энергетическими Доспехами. В отличие от рыцарей древних преданий, членов Братства не интересуют слабые и беззащитные – они предпочитают скрывать, сохранять и развивать свои технологии. Мотивы их зачастую неясны, а обращаться с ними нужно очень осторожно. Если вы обнаружите члена Братства одного (или почти одного) в пустыне, то, скорее всего, он на задании.

Церковь Грибного Облака – Война, как и любой другой катаклизм, вдохновляет людей на поиски веры. Церковь Грибного Облака дает людям как раз нужную им духовную пищу. Основанная на странных религиозных обрядах, включающих радиационные ванны и кровавые ритуалы, Церковь стала весьма популярной в Лас-Вегасе, где она базируется, и вокруг него. Мотивы Церкви неясны, а ее популярность опирается на «агрессивный» стиль общения. Церковь – быстро растущая организация, и она увеличивает силы и влияние каждый месяц.

Пустынные Рейнджеры – в тот самый момент, когда упали бомбы, группа Армейских рейнджеров находились на стандартной тренировочной операции на юге пустыни Невада. Выжившие рейнджеры перенесли ядерную зиму и построили организацию, призванную хранить закон и порядок в этом разрушенном мире. Рейнджеры, сами себя называющие защитниками слабых и невиновных,  пытаются восстановить хоть малую толику законности в этих беззаконных пустынях. Они не обладают большим влиянием, но их малые группы принесли большие изменения в города.

Стражи -  еще одна квазирелигиозная группа. Они занимают  так называемые Цитадели, которые чаще всего представляют собой перестроенные тюрьмы или военные сооружения. Стражи обладают огромным количеством технологий, но они гораздо менее организованы по сравнению с Братством Стали. Они ведут монашеский образ жизни (даже называют друг друга «сестра», «брат», «отец» и т.д.) и редко общаются с окружающим миром. Естественно, каждый, кто неосторожно проникнет в их Цитадель, будет обстрелян. Стажи создали ужасный Протонный Топор,  опаснейшее оружие, способное конкурировать с любым оружием Братства. Не много еще известно о Стражах, за исключением того, что они ненавидят порядки старой Америки, так же, как и беспорядки новой.

Новая Калифорнийская Республика – Республика, или HKР,  странная смеась предвоенной демократии и послевоенной диктатуры. Зародилась она в Шэйди Сэндс, которая стала теперь столицей НКР (хотя сам город часто и называют НКР). Теперь Республика охватывает большинство Южной Калифорнии и несколько поселений на крайнем западе Невады. Города и поселения Республики посылают делегатов в Шэйди Сэндс, знаменитый своим внушительным послевоенным зданием Капитолия, а президент избирается среди этих делегатов. Пока что все президенты были выходцами из Шэйди Сэндс, города с наибольшим количеством делегатов. Для того, чтобы стать гражданином НКР, индивид должен согласиться следовать их правилам, большинство из которых исполняется многочисленной полицией НКР. Мутанты и мертвяки не имеют таких привилегий, какими обладают люди. Рабство запрещено в НКР, а члены Гильдии Работорговцев арестовываются на месте. Также, правительство контролирует доступ населения к оружию, а его ношение запрещено на территории городов. Азартные игры и проституция также запрещены в НКР. Республика гарантирует городу членство НКР, и, как следствие, присутствие полиции НКР и защиту – в обмен на налоги и контроль торговли. Известны случаи, когда НКР принуждала города к присоединению, особенно когда город торговал необходимым для НКР товаром. Хотя такое принуждение обычно делается с помощью эмбарго, а не оружия.

Полиция – каждый город содержит собственную полицию, обычно возглавляемую избираемым Шерифом, чтобы охранять законы. Более крупные поселения используют организованные военные силы, которые могут действовать противозаконно. Ответственность и честные пути стали частью прошлого – чаще правосудие быстро и смертельно, или, по крайней мере, болезненно. Полиция в малых городах чаще прислушивается к аргументам обеих сторон, и вероятнее изгонят преступника  из города, но не посадят его. Хотя они часто прислушиваются к желаниям горожан относительно происшествий. Служители закона больших городов обычно более коррумпированы, их проще подкупить. Но будьте осторожны – неудачная взятка чревата серьезными проблемами.

Рейдеры – это племена людей, которые крадут то, что им нужно у других сообществ. Обычно они не строят поселений, ограничиваясь мобильными лагерями, зачастую среди руин небольших городов. Дети и старые члены сообщества принимают участие в возделывании небольших участков почвы, но Рейдеры в основном живут на украденном из деревень, караванов или других Рейдеров. Обычно они предпочитают нападать и отступать быстро, пытаясь не убить, а только обездвижить и сбежать с награбленным до появления охраны. Для малых городов они представляют собой серьезную проблему, но более большие «королевства» могут посылать полицию для охоты на Рейдеров в их владениях.

Гильдия Работорговцев – работорговля является прибыльным делом послевоенного мира. Не смотря на то, что крупные цивилизации отреклись от работорговли, остальные разрешают покупку и продажу других разумных особей. Рабство является одним из наиболее контролируемых бизнесов в постядерном мире. Все торговля рабами проходит через Гильдию Работорговцев, союз старых работорговцев, которые определяют цены и организуют захватные рейды. Любого, пойманного на захвате или продаже рабов в обход Гильдии, ждет наказание. Так как Гильдия обладает большой властью, она в состоянии контролировать малые города, где она действует,  хотя это не так очевидно. Члены Гильдии Работорговцев имеют отличительный знак – татуировку, покрывающую половину лица, по которой их очень легко могут опознать и враги, и друзья.  Это позволяет гильдии быстро вершить расправу над теми, кто без спросу зашел на их территорию.

Племена – в то время, как Рейдеры выбрали кочевой образ жизни, некоторые группы осели и стали вести простой сельскохозяйственный образ жизни, образуя маленькие деревни.  Некоторые такие поселения состоят из палаток, более крупные живут на останках городов. «Дикари» обычно имеют сложную (и уникальную) – систему воззрений, и не существует двух похожих племен. Они находят довоенные артефакты, и извлекают из них максимум пользы. Дикари вовсе не обязательно интересуются восстановлением цивилизации, они винят ее в разрушении мира (если, конечно, помнят о существовании предвоенных цивилизаций). Племена опасаются больших групп людей и крупных городов, а те, в свою очередь, смотрят на дикарей как на примитивных отщепенцев.

Хранилища – перед Войной, компания под названием «Vaut-Tec» построила серию огромных военных помещений для правительства США, призванных защитить людей от катастрофы. Они финансировали этот проект, продавая места в Хранилищах людям, которые могли себе это позволить. Хотя их использование никогда не планировалось, многие люди успели добраться до них прежде, чем упали бомбы. Хранилище представляет собой трехэтажное здание, спрятанное глубоко под землей, где люди защищены от эффектов радиации, эпидемий и прочих катастроф. Их конструкция позволяла Хранилищу автономно существовать так долго, как это необходимо. Они были снабжены гидропоническими фермами и водными фильтрами. Многие из них стояли закрытыми от 80 до 100 лет. Хранилища были укомплектованы наружными датчиками и компьютерами, содержащими обширную информацию о предвоенном мире. Также, Хранилища были хорошо снабжены оружием и другими важными инструментами. Еще в Хранилищах был предмет, называемый G.E.C.K. (Garden of Eden Creation Kit) -  устройство, призванное помочь обитателям построить новую жизнь после открытия Хранилища. Некоторые Хранилища были уничтожены землетрясениями, Рейдерами и прочими неприятностями, но несколько из них все-таки уцелело, а люди и технологии остались нетронутыми.

Достопримечательности

[image: image1.jpg]Klamath

Gegko

Thé Den'a  Hedocy
o NaltOity
Pacific Ocean Redding

Broken Hills

Netw Rerio
San Frandisco

The New California Rg

] 100 Miles
—_—
6 B0 Kilometers

The Glow”

The Great Waste

« Darwin City




Большинство известной части мира Fallout располагается в районе Невады. Наш небольшой тур начинается с руин Лос-Анджелеса.

Лос-Анджелес, или Бониярд – назван так из-за скелетов небоскребов, до сих пор торчащих из руин некогда великого города. Лос-Анджелес служит приютом для торговцев оружием, банд и множества других людей. Наибольше населен «пригород»,  называемый Адитум, который контролируется полицейскими силами – Регуляторами. Некоторые части Лос-Анджелеса контролируются руками смерти, разумным видом гигантских мутировавших ящеров. Примерно 30.000 людей называют Бонеярд домом, включая религиозную секту Последователей, которые построили впечатляющих собор в южной части города. В основном, уровень радиации здесь низок. Бонеярд – официальный член НКР, но полиции Республики не удалось остановить перестрелки банд и рук смерти. 


Свечение – на востоке от Лос-Анджелеса есть место, прозванное Свечением. Очевидно, это место было достаточно важным для нанесения прямого ядерного удара так, что люди через 150 лет не смогут передвигаться там. Незаметное днем, ночью Свечение превращается в великолепную картину, видимую за много миль. Естественно, подобравшись близко к Свечению, вы тоже начнете светиться! Свечение находится недалеко от старой Эдвардской Авиационной Базы , и говорят, что где-то там было построено Хранилище. Уровень радиации соответствует эпицентру взрыву (собственно говоря, это и был эпицентр)


Хаб – крупное поселение торговцев, игроков, обменщиков и прочих интересных мерзавцев. Построенный на руинах Барстоу, в Калифорнии, в сердце пустыни Мойаве, Хаб стал местом остановки караванов, идущих на север, в Шейди Сэндс и НКР, на восток в Лас-Вегас, и на юг, в Бонеярд. В Хабе одновременно проживает  около 3000-3500 человек. Влияние полиции в Хабе не сильно, а большое количество людей гарантирует интересное времяпрепровождение. Хаб – официальный член Новой Калифорнийской Республики.


Некрополис – этим греческим словом, означающим «город мертвых», называют странно тихий город призраков. Большинство его зданий нетронуто, но путешественники говорят,  что там никто не живет. Люди, которые приезжали и жили там, либо умирали от лучевой болезни, либо просто исчезали. Правда заключается в том, что на улицах города обитает огромная популяция мертвяков. Некрополис находится на востоке от Хаба, на полпути между Хабом и Лас-Вегасом. Торговцы стараются обходить Некрополис стороной или проходят по нему днем – у города плохая репутация. Мертвяки сильно боятся посетителей и предпочитают партизанскую тактику для безопасности своего города. В пределах Некрополиса обитает около 5000 мертвяков. Уровень радиации там выше, чем обычно, так как бомба взорвалась в Форт Ирвин, недалеко на севере, а радиации проникла в грунтовые воды.


Джанктаун – основанный в горной долине Сьерра Невада, Джанктаун представляет собой собрание зданий, построенных в горах еще до войны. Природный воздух и отсутствие важных объектов оставили район относительно невредимым от бомб и радиоактивных осадков. Жизнь в горах продолжалась, как и до войны, За исключением нулевого влияния правительства и отсутствия общественных благ типа воды и электричества. Конечно, Джанктаун пытался преодолеть эту проблему. Вместо руин старого города основатель города, человек по имени Киллиан, выбрал строительство с нуля.  Сегдня Джанктаун – относительно спокойное место, продающее излишки еды в соседние города. Хотя Джанктаун и является официальным членом НКР, ее присутствие здесь минимально. Весь город заботится о своей границе, а азартные игры, выпивка  и проституция не преследуются по законам. Здесь обитают около 3000 человек. Уровень радиации очень низок.


Шейди Сэндс, столица Новой Калифорнийской Республики – на востоке от Сьерра Невады, на севере от Долины Смерти находится Шейди Сэндс – символ достижений людей в послевоенные годы. Шумный город с населением 40000 человек был полностью построен после войны и возвеличен первым президентом НКР, женщиной по имени Танди. Это чистый современный город, с водопроводом, электричеством, огромной хорошо вооруженной полицией и мечтой об управлении всей пустыней (про НКР читай выше). Сам Шейди Сэндс окружен стенами, а люди, не являющиеся его гражданами, живут снаружи под бдительным взором стражей порядка. Шэйди Сэндс служит главном торговой точкой для Лас-Вегаса на востоке и Реддинга, Броукен Хилз и Волт Сити на севере. Полиция Шэди Сэндс с неприязнью смотрит на путешественников, особенно не граждан Шэйди Сэндс. Нелегальная торговля алкоголем, наркотиками и оружием не процветае в Шэди Сэндс – правосудие над виновным вершится быстро и грубо. Уровень радиации низок и в самом городе,  и в его окрестностях.


Сан-Франциско – старый Сан-Франциско стал теперь прибежищем для огромной популяции азиатских поселенцев. Это потомки выжившего после войны экипажа атомной подводной лодки. Моряки дрейфовали в океане, а затем вышли на берег у Сан-Франциско.  Они называют себя Ши, они сохранили множество старых традиций и обычаев. Сам город каким-то образом избежал больших разрушений, хотя уровень радиации раньше был здесь высоким. В настоящее время два преступных клана борются за контроль над Сан-Франциско и за свой бойцовский стиль. Ши активно торгуют оружием, причем качеством оно не уступает оружию Братства Стали. Где они умудряются доставать такие вещи – неизвестно. Здесь также живут художники и прочие разочарованные в жизни люди из разных городов. Есть и бывший военный персонал, обживший старый нефтяной танкер, который до сих пор пришвартован в порту. Они любят одиночество и лишь меняют мудрые советы на товары. Третья по важности группа, которая не участвует в торговле - это Хабологисты. Под управлением искусственного компьютерного интеллекта, Хабологисты завладели старым космическим шаттлом, который они нашли в аэропорту. Они пытаются заставить его полететь снова, тогда они смогут присоединится к своим «богам» на небесах. НКР слабо влияет на Сан-Франциско, а Ши довольны, что их обходят стороной. Тут, возможно, проживает около 15000 человек. Уровень радиации в Сан-Франциско низкий.


Нью-Рено – город построен на руинах «самого большого малого города в мире». Нью-Рено наполнен гангстерами и торговцами наркотиков. НКР усердно пыталась взять контроль над Нью-Рено, но отсутствие централизованного управления и нелегальная торговля наркотиками не позволила НКР довести дело до конца. Четыре преступные семьи контролируют Нью-Рено: Мординос, Мастера, Епископы и Сальваторе. Сальваторе контролируют нелегальную торговлю оружием, Мординос контролируют наркотики, Епископы владеют проституцией и порнографией, а Мастера хватают все, что осталось. Рено – действительно худшая часть города, с неоновыми вывесками, рекламирующими секс, наркотики и рок повсюду.  Это место таже служит базой для Гильдии Работорговцев. Сюда заходят караваны, скупают наркотики, чтобы потом незаконно продать в НКР и другие города. В Рено нет никакой полиции, поэтому здесь царит практически полная анархия, хотя сообразительным людям тут живется неплохо, особенно если они нашли работу у одной из преступных семей. Здесь отличные оружейные магазины, а на черном рынке можно найти товары, которых нет больше нигде. Говорят, что у семьи Сальваторе даже есть запас лазерного и плазменного оружия. Население города составляет 8000 человек. Уровень радиации низкий и в городе, и в окрестностях.


Броукен Хилз – на востоке от Нью-Рено есть город под названием Броукен Хилз. Броукен Хилз – это одно из немногих мест, где приветствуются мутанты и мертвяки – город был основан как эксперимент расовой терпимости. Броукен Хилз – главный поставщик урана – мутанты добывают его и обрабатывают безо всякой боязни последствий. Затем уран транспортируют в Рено, в НКР и на север – в Воулт Сити и Гекко для использования в атомных станциях.  Город построен вокруг шахты мутантами, мертвяками и толерантными людьми.  Он вполе самостоятелен и пока что умудрился избежать всех ухищрений НКР, чьи налги и анти-мутантские законы разрушат и без того хрупкий баланс этого места. Броукен Хилз управляется добрым шерифом Маркусом и имеет хорошую репутацию, хотя, как и во всех других городках, в Броукен Хилз многое скрыто от посторонних глаз. 1000 мутантов, 500 мертвяков и 500 людей постоянно живут здесь. Уровень радиации в Броукен Хилз нормальный, за исключением шахты, где он немного повышен.


Реддинг – на северо-западе от Броукен Хилз стоит шахтерский город Реддинг. Здесь добывают золото и переправляют его в Рено и НКР, а местные шахтеры – одни из самых крупных покупателей наркотиков из Рено. На самом деле, город Реддинг лежит на несколько миль восточнее, но он заброшен. Шахтерский поселок – это нагромождение деревянных зданий. Здесь нет полиции, а шахтерские компании сами улаживают внутренние разногласия. Шериф в городе есть, но он в основном служит посредником между компаниями. Каждая компания владеет собственной шахтой, а некоторые имеют свои казино, отели и бордели. Реддинг тоже избежал влияния НКР, хотя многие проблемы города требуют влияния извне, например, проблема наркотиков. В Реддинге живут около 2000 человек, большинство из них – шахтеры. Уровень радиации здесь низок.


Дэн – севернее и немного западнее от Реддинга располагается город Дэн. Дэн – это тот же самый Рено, только без вывесок и огней, без штаба Гильдии Работорговцев, без стоянки для караванов, направляющихся в Орегон, на север. В Дэне нет полиции, и путешественники останавливаются здесь на свой страх и риск. Дэн вырос вокруг останков небольшого города и представляет собой собрание ветхих зданий и загонов для рабов. В Дэне есть хорошие люди, но их очень мало, и они не высовываются. Большое влияние в Дэне имеют преступные семьи, контролирующие наркобизнес. Здесь живут около 2000 человек. Уровень радиации в Дэне низкий.


Модок – город лежит на востоке от Дэна, по дороге в Воулт Сити. Это поселение истощенных выживших людей, оно построено на границе бывшего Национального Леса Модок. Первое время здесь торговали шкурами и мясом браминов, но другие в других местах этот же товар шел по более низкой цене, а люди стали выращивать собственных браминов, поэтому Модок пришел в упадок. Это спящий горный город, в центре которого находятся еда и ночлег для путешественников. Модок начинает превращаться в торговый город, рекламируя себя как перевалочную базу для караванов в Волт Сити, но даже таких изменений может быть недостаточно для его выживания. Около 2000 живут в Модоке, уровень радиации низкий.


Волт Сити – расположенный на восточном склоне гор Санта Роза в Неваде, Волт Сити - словно сверкающий алмаз в  окружающей грязи пустынь. Город был построен с помощью устройства G.E.C.K., взятого из ближайшего Хранилища. В Волт Сити господствует ограниченная форма демократии, хотя далеко не все могут стать его жителями. Дети граждан Волт Сити получают гражданство по наследству. Мутантов и мертвяков здесь открыто презирают. Город окружают две стены: первая тянется по периметру города, вторая находится внутри города, скрывая за собой административные здания и другие симпатичные дома. В эту часть города могут попасть только горожане и их слуги – рабство формально запрещено в Волт Сити, хотя уже вошло в образ жизни города.  Вообще-то, Волт Сити до сих пор остается открытым для посещения, в результате чего  здесь накапливаются обширные знания в области медицины и предвоенной технологии. При этом город остался независимым от группировок типа Братства Стали. Стены города оборудованными тяжелыми башенными орудиями, а элитная охрана даже носит лазерное оружие.  А за стенами города живут те, кто находится под защитой Волт Сити; те, на кого действуют строгие запреты наркотиков, рабства, проституции и иргового бизнеса. Горожане Волт Сити часто просто используют этих людей, но все же, это лучше, чем жизнь в пустыне или забытой всеми деревне без медицинской помощи и защиты города. Приблизительно 12.000 человек живут в стенах Волт Сити, и еще 5.000 человек за его стенами, и еще плюс 2.000 слуг. У Волт Сити есть своя собственная полиция, и ему нет никакой необходимости вступать в НКР. Напротив, этот город скорее будет бороться с НКР за контроль над Калифорнией. Уровень радиации низкий.


Геко – точно на северо-востоке от Волт Сити находится поселение мертвяков, Геко. Это маленький город, построенный вокруг старой АЭС города Геко – одного из крупнейших поставщиков энергии в предвоенной Америке. Несмотря на то, что в данный момент функционирует лишь один реактор станции, она производит достаточно энергии для целого региона. Мертвяки облюбовали станцию из-за постоянных утечек радиации и в данный момент предпочитают сохранять энергию только для самих себя – пока что. Здесь живут 5.000 мертвяков, они гораздо активнее, чем Некрополис, торгуют с караванами и позволяют путешественникам жить в своем городе. В Геко нет полиции, а тех, кто нарушает покой города, больше никто никогда не видит. Между Геко и официальными лицами Волт Сити заключено нечто вроде ленд-лиза: Волт Сити обеспечивает медицинское обслуживание Геко в обмен на энергию АЭС. В этой энергии Волт Сити нуждается отчаянно.  Уровень радиации в Геко нормальный, за исключением АЭС и зоны вокруг нее. В этой зоне не-мертвякам придется применить несколько Анти-радов.


Кламат – старый город Кламат Фолз, штат Орегон. Здесь живут охотники на гигантских ящеров под названием геко, обитающих в том районе. Хотя геко и напоминают одноименных маленьких ящеров предвоенной Америки, эти монстры передвигаются (довольно быстро) на задних конечностях и орудуют длинными когтями на маленьких передних лапках. Отдельные особи, называемые «золотые  геко», охотятся группами, у них даже замечены зачатки интеллекта. Дорогие шкуры геко и золотых геко – единственный источник жизни этой небольшой коммуны. Кламат служит стоянкой караванам, идущим в мелкие деревни на севере, а также является местом обмена информацией, товара и новостей между племенами и цивилизованным миром. Около 1000 людей живут в Кламате, а радиация здесь – не проблема.


Лас-Вегас – этот город неоновых огней светится до сих пор, а может быть, будет светиться всегда благодаря радиационному фону. Лас-Вегас был очень сильно разрушен во время войны, но по странному стечению обстоятельств люди здесь сумели выжить. Как и Нью-Рено, этот город управляется преступным синдикатом, возглавляемым человек по имени Толстяк Фредди. Фредди прибрал к рукам игорный бизнес, наркоторговлю и проституцию, подчинив себе около 5000 людей. Жилые здания не ремонтируются, и повсюду царит разруха. Отсутствие полиции и влияния НКР делают этот город раем для авантюристов, путешественников и других, гораздо более опасных, ублюдков. Здесь базируется Церковь Грибного Облака. В целом, радиационный фон в норме, но есть отдельные зараженные участки.


Кварц – на другой стороне реки Колорадо есть небольшой шахтерский город Кварц. Поселок с населением в 2000 жителей не слишком широко известен, но зато он вносит огромный вклад в экономику постядерного мира, продавая руду караванам из НКР. Городок статичен, и здесь не происходит практически ничего интересного. Караваны здесь приветствуются (пока у них есть что продавать). В городе процветает черный рынок, на котором можно приобрести оружие, не путешествуя до самого Дарвин Сити. Естественно, полиция здесь немногочисленна, и до тех пор, пока преступление не связано с насилием, органы правопорядка предпочитают не вмешиваться. Рядом с городом есть яма с захороненными в ней бочками с радиоактивными отходами. Тем не менее, для Кварца радиация – не проблема.


Нидлз – если ехать на юг от Кварца, то как раз за границей Калифорнии, находится город Нидлз. У меленького города сейчас большие проблемы. Дело в том, что Нидлз не так давно вошел в состав НКР, которая теперь пытается решить проблему преступности в городе. Здесь нечем торговать, Нидлз – просто большое поселение аборигенов. Местные жители, к несчастью, верят в идеалы предвоенной Америки и видят в НКР силу, способную эти идеалы возродить. Население – около 1000 человек, радиация ничтожна.


Дарвин Сити – построенный на руинах сверхсекретной военной базы армии США и научно-исследовательского центра, Дарвин Сити стал прекрасным местом для источника контрабанды оружия. Город находится вне досягаемости НКР и преступных семей Рено и Вегаса, поэтому контрабандисты открыто продают оружие всем, кто смог попасть в Дарвин Сити. Практически со всех сторон город окружен очагами радиации (сам город безопасен), и для человека, не экипированного соответствующим образом, путь в город смертелен. Здесь живут и работают около 500 человек. В городе царит полная анархия, но есть и полицейские силы – для посторонних. Если путешественник не покупает/продает оружие в городе, то в конце концов оказывается, что он нарушил какой-нибудь несуществующий закон и его подвергают детальному допросу по поводу его визита в Дарвин Сити. Этот город очень интересен – особенно из-за того, что именно отсюда часто делаются частые вылазки в Великие Пустыни.


Великие Пустыни – на востоке от Дарвин Сити (вообще-то, Дарвин Сити находится уже в Пустынях, примерно в 50 милях от границы) лежат Великие Пустыни. Они охватывают Аризону, Нью-Мексико, Юту, Колорадо, Северный Техас, Оклахому, Канзас и Небраску. Земля здесь настолько высохла, что ни одно живое существо не сможет выжить. Случается, что контрабандисты, караваны или путешественники пытаются уйти в Великие Пустыни, но электрические бури, почти постоянные пылевые облака, невидимые источники радиации и торнадо шириной в несколько миль обычно остужают пыл любознательных путешественников. Ходят слухи о маленьких поселениях Американских Индейцев, якобы затерянных в Пустынях, где люди пытаются обрести утраченный способ существования, но доказательств этому до сих пор нет.


Тихий Океан – к западу от Калифорнии простирается Тихий Океан. Некогда прозрачная вода окрасилась теперь в коричневый цвет, а берег океана превратился в свалку мусора. Загрязнение, пыль, радиация и химические отходы внесли свой вклад в гидросферу – сейчас, для того, чтобы увидеть предвоенный Тихий Океан, надо отплыть от берега, по крайней мере, на 50 миль.


ЧАСТЬ V: Бестиарий Fallout.


Ниже приведены примеры существ, которых вы можете встретить в пустынях. Очень хорошо, если Мастер придумает своих необычных существ – ведь радиация позволяет ДНК неконтролируемо мутировать. Все важные для сражения характеристики приведены после общего описания существа

Крысы


Эти животные наиболее распространены в Пустынях, они чувствуют себя очень неплохо, несмотря на ядерные взрывы. Целые полчища этих назойливых черных гадов кишат повсюду, а радиация превратила некоторых из них в довольно опасных противников.


Гигантская Крыса


Это просто увеличенный вариант обычной крысы. Гигантские крысы достигают размера от фута – размер кота – до ярда (метра) в длину. Они покрыты коричневой или черной шерстью, глаза у них черные, стеклянные, похожие на две бусинки. Крысу можно узнать по их безволосому, извивающемуся хвосту. Они не станут нападать на человека, только если очень голодны. Однако, отдельные особи могут напасть, почуяв кровь. Гигантские крысы обитают повсюду и притом в большом количестве. 

	Гигантская крыса
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	10
	Нормальн.
	0
	0

	Порядок
	6
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	6
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	25
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	5
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Когти (75%, 3 ОД, Повр: 1d4, нет);


 Зубы  (70%, 3 ОД, Повр: 1d4, яд типа A);

Рад-крыса


Обычная крыса может перенести большую дозу радиации, и в некоторых районах приспособились к радиации настолько, что теперь им требуется радиация для выживания. Такие крысы около  30 сантиметров в длину, черного или коричневого цвета, и в темноте немного светятся. Самое главное, чего стоит опасаться при встрече с рад-крысой – это ее радиоактивность, а ее укус крысы способен облучить и вас. Рад-крысы обычно обитают вблизи источников радиации.

	Рад-крыса
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	10
	Нормальн.
	0
	0

	Порядок
	6
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	6
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	35
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	5
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Когти (75%, 3 ОД, Повр: 1d4,  удачный удар +10 рад);


 Укус (70%, 3 ОД, Повр: 1d4,  удачный удар +10 рад);

Кротокрыса


Странная помесь крота и крысы. Никто не знает, как образовался этот вид крыс – может это результат союза между схожими видами, а может быть это союз между биологическим видом и радиацией. Кротокрысы вырастают до размеров 0,3-1,5 метра. Самые крупные в холке достигают 1 метра. Мордой они напоминают кротов и практически слепы на свету – поэтому найти их можно только в пещерах. Небольших  представителей вида называют «малыми кротокрысами». Крупных, уродливых называют «большими крысами». 
	Малый кротокрыс
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	15
	Нормальн.
	1
	5

	Порядок
	7
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	7
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	100
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	9
	Взрыв
	1
	5


Атаки: Когти (80%, 3 ОД, Повр: 1d8,  нет);

 Укус (75%, 3 ОД, Повр: 1d8,  яд типа A);

	Большой кротокрыс
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	30
	Нормальн.
	4
	20

	Порядок
	9
	Лазер
	1
	5

	Очки Дейст.
	9
	Огонь
	0
	0

	пыт
	400
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	12
	Взрыв
	4
	20


Атаки: Когти (90%, 3 ОД, Повр: 1d10,  нет);

 Укус (90%, 3 ОД, Повр: 1d10,  яд типа B);

Свинокрысы


Гибрид крысы и свиньи. Как и их родственники кротокрысы, этот вид образовался после генетических изменений. Свинокрысы – крупные животные, от 70 см и почти до 2 метров в длину, сочетающие в себе лучшие (худшие?) черты обоих видов. У них мощные короткие ноги, в средней части туловища они очень толстые. Вообще-то, из свинокрыс получился бы отличный домашний скот – беда в том, что они очень опасны. Этот вид отлично приспосабливается к окружающим условиям, поэтому их можно встретить повсюду. Мигрируют они группами по 10 или более особей и атакуют только для защиты молодняка или своей территории. Однако, если свинокрыс проголодается, он станет очень агрессивным.

	Малый свинокрыс
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	20
	Нормальн.
	1
	5

	Порядок
	7
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	7
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	200
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	10
	Взрыв
	1
	5


Атаки: Когти (75%, 3 ОД, Повр: 2d4,  нет);

 Укус (75%, 3 ОД, Повр: 2d4,  яд типа A);
	Большой свинокрыс
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	30
	Нормальн.
	4
	25

	Порядок
	9
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	9
	Огонь
	2
	10

	Опыт
	450
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	14
	Взрыв
	4
	25


Атаки: Когти (90%, 3 ОД, Повр: 2d6,  нет);

 Укус (75%, 3 ОД, Повр: 2d6,  яд типа B);

Брахмин


После войны большинство видов существ предвоенного мира изменились до неузнаваемости. Коровы, по большей части, избежали столь печальной участи, за исключением одной неприятной вещи – коровы стали двухголовыми. Это по-прежнему основной источник мяса и кожи в пустынях, и обнаружить их можно везде, хотя их обычно содержат в загонах. Есть даже огромные фермы брахминов, чем-то напоминающие ранчо предвоенного Техаса. Брахминов используют также в качестве вьючных животных, для перевозки повозок в караванах. Это очень выносливые животные, они могут выжить без пищи долгое время. Брахмины не слишком чувствительны к окружающей среде, будь то непереносимая жара или жгучий мороз. Брахмина невозможно ни с кем перепутать – у него две головы (ходят невероятные слухи об одноголовых брахминов, обитающих далеко на востоке). Брахмины очень спокойны до прямого нападения на них, потом особи пытаются себя защитить.

	Брахмин
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	40
	Нормальн.
	2
	10

	Порядок
	6
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	6
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	50
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	5
	Взрыв
	2
	10


Атаки: Рог (75%, 3 ОД, Повр: 2d8,  нет);
Пришельцы


Не ясно, действительно ли прибыли эти существа с другой планеты, или это просто результат страшной мутации на Земле – разгадку пусть ищут ученые. К сожалению, ученых в постядерном мире очень мало, и к тому же они находятся далеко друг от друга. Поэтому каждый из них имеет свою точку зрения на происхождение этих более чем странных существ. Одно о них известно достоверно – обычное огнестрельное оружие не наносит им никакого вреда, также как и холодное оружие. Только огнеметы, лазеры и плазма по-настоящему эффективны против них.

Летуны


Напоминают медузу, но не полые внутри и без щупальцев.  Их плоть коричневатого цвета, влажная и твердая на ощупь. На том, что принято считать их передней частью, находится вырост, хотя никаких глаз или других естественных отверстий на теле летунов не обнаружено. На конце нароста находится дискообразная область, усеянная шипами и иглами. Путешественники, сталкивавшиеся с летунами, говорят, что те преследуют противника повсюду, даже в абсолютной темноте. Тело летуна обычно 1-1,5 метра в длину (если учесть, что чувствительный нарост – передний конец существа). Летуны парят на высоте около полуметра-двух от земли. Кажется, летуны любят сырые, темные места и живут в пещерах. Летуны атакуют без разбора, хотя непонятно зачем – для пропитания ли, для обороны или еще чего-нибудь. Летуны атакуют, ударяя щупальцем, и сотни иголок пронизывают плоть и доспехи. Они путешествуют с слизняками, в группах по 10 особей.

	Летун
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	60
	Нормальн.
	10
	95

	Порядок
	9
	Лазер
	1
	10

	Очки Дейст.
	9
	Огонь
	5
	40

	Опыт
	500
	Плазма
	1
	10

	Класс Брони
	20
	Взрыв
	10
	90


Атаки: Щупальце (80%, 3 ОД, Повр: 3d4,  нет);
Слизняк


Во многом напоминают летунов, обладают теми же привычками и схожим поведением. Вместо того, чтобы парить, их тела лежат на земле. Они оставляют слизистый след, как улитка, вырост у слизняка длиннее, сильнее и толще, чем у летуна. Слизняк использует свой нарост не только для атаки, но и для передвижения. Этот вид встречается реже, чем летуны, и среди группы летунов всегда найдется 1-2 слизняков. По одной из версий, слизняки – это самки летунов, но доказательств или опровержений этому пока что нет.

	Слизняк
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	60
	Нормальн.
	10
	95

	Порядок
	9
	Лазер
	1
	10

	Очки Дейст.
	9
	Огонь
	5
	40

	Опыт
	600
	Плазма
	1
	10

	Класс Брони
	20
	Взрыв
	10
	90


Атаки: Щупальце (90%, 3 ОД, Повр: 3d8,  нет);
Молотильщик

Этот вид пришельцев был открыт первым. Они очень широко распространены, и когда кто-нибудь говорит о «пришельце», то, скорее всего, он подразумевает именно молотильщика. Это двуногие существа, достигающие 2 метров в высоту. Кожа их также влажная и мягкая, цвет – коричневый или черный. Ноги у молотильщиков толстые и мощные, заканчиваются массивной ступней-щупальцем. Его «руки» по форме похожи на плоские щупальца, покрытые иглами и шипами, которыми это существо «молотит» врагов. Лоб у молотильщика выходит прямо из туловища, глаз у него нет. У основания рта находится рот, усеянный несколькими рядами острейших зубов. Молотильщики путешествуют группами по 8 и более особей. В бою проявляют высокие интеллектуальные способности, используют хитроумную тактику. Непонятно, насколько разумны эти создания, а может быть Земля – не их родина...

	Молотильщик
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	60
	Нормальн.
	10
	95

	Порядок
	9
	Лазер
	1
	10

	Очки Дейст.
	9
	Огонь
	5
	40

	Опыт
	750
	Плазма
	1
	10

	Класс Брони
	25
	Взрыв
	10
	90


Атаки: Удар (90%, 3 ОД, Повр: 2d8,  нет);

Укус (90%, 3 ОД, Повр: 2d8,  яд типа D);
Кентавры


Эти животные совершенно не похожи на прочих «пришельцев». Ходят слухи о том, что кто-то, пользуясь доступом в довоенную лабораторию клонирования, произвел на свет этих существ, смешав гены человека и «пришельца». Кентавры оранжевого цвета, с коричневыми пятнами. Тело их напоминает человеческое, только расположенное горизонтально. Передвигаются кентавры на шести ногах, похожих на руки человека с атрофировавшимися пальцами. Там, где у человека располагаются плечи, тело кентавра выгибается вверх и тянется вверх еще на расстояние горизонтальной части. Заканчивается тело головой, безошибочно напоминающей человеческую. Кентавры, как правило, лысые, а если присмотреться к лицу кентавра, то можно обнаружить лишь поверхностное сходство с человеком. У них грустные стеклянные глаза, а рот практически все время открыт, испуская слюну. Они атакуют, кусая и ударяя противника двумя передними ногами. Кентавры – очень редкий вид, они прячутся в пещерах и прочих подземных сооружениях, чаще всего группами по 5-6 особей. Атакуют кентавры далеко не всегда, сначала внимательно присматриваясь к путешественникам. Если какое-либо действие путешественников будет расценено как угроза, кентавры будут атаковать его до смерти.

	Кентавр
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	60
	Нормальн.
	10
	95

	Порядок
	9
	Лазер
	1
	10

	Очки Дейст.
	9
	Огонь
	5
	40

	Опыт
	750
	Плазма
	1
	10

	Класс Брони
	25
	Взрыв
	10
	90


Атаки: Удар (90%, 3 ОД, Повр: 1d20,  нет);
Радскорпионы


Другим привычный обитатель пустыни был скорпион. Для этих существ с послевоенной радиации началась вторая фаза эволюции. Из-за облучения скорпионы выросли до гигантских размеров – радскорпионы в длину достигают 0,5-2 метров. Цвет радскорпионов колеблется от бледно-белого до коричневого и черного. В их закрученных хвостах находится запас яда, выбрасываемого через 15-ти сантиметровое жало на конце хвоста. Хвост радскорпиона считается ценным из-за противоядия, изготавливаемого из них. Радскорпионов можно обнаружить в группах до 8 особей или поодиночке. Они предпочитают темные места, особенно каньоны и пещеры. Радскорпионов редко можно встретить в открытой пустыне и районах, богатых растительностью.

	Малый радскорпион
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	25
	Нормальн.
	1
	5

	Порядок
	8
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	8
	Огонь
	4
	20

	Опыт
	200
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	7
	Взрыв
	1
	5


Атаки: Хвост (70%, 4 ОД, Повр: 1d10,  яд типа D);

	Большой радскорпион
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	35
	Нормальн.
	1
	5

	Порядок
	8
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	8
	Огонь
	4
	20

	Опыт
	400
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	10
	Взрыв
	1
	5


Атаки: Хвост (80%, 4 ОД, Повр: 1d12,  яд типа D);

Волки


К удивлению, волки смогли выжить в войне и даже процветают в постядерном мире. В дополнение к разновидности обычного «Cantis lupis» в Северную Америку вернулись огромные, страшные волки. Домашние собаки, которые более устойчивы к радиации, чем обычный человек «одичали» после ядерных ударов, и стаи этих животных разбрелись по пустыне. Естественно, остались и домашние особи, а койоты все еще беспокоят домашний скот.

Волки (серые волки)


Серые волки могут быть либо белыми, либо серыми, либо черными, а может быть и смешанной окраски. В холке они достигают 120-160 см. Это высоко социальные животные, объединяющиеся вокруг вожака, которого называют «альфа». Вся стая, за исключением беременных и кормящих самок, охотится сообща, используя изощренную тактику. Стаи волков придерживаются собственных территорий, как правило, не вторгаясь в чужие владения. Но почуяв чужака на своей земле, волки сразу же атакуют. Вопреки всеобщему мнению, волки избегают людей и их домашний скот, и атакую только когда другой пищи нет совсем. В стае могут быть от 5 до 25 волков.

	Волк серый
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	20
	Нормальн.
	0
	0

	Порядок
	6
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	6
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	100
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	5
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Укус (80%, 3 ОД, Повр: 2d6,  нет);

 Удар лапой (70%, 4 ОД, Повр: 1d8, нет)

Волки-убийцы


Эти огромные представители волчьего семейства как будто пришли из ледникового периода. Опять же непонятно, как появились эти существа – то ли радиация создала отдельное существо, то ли этот вид пришел с севера через ядерную зиму. Тем не менее, стаи волков-убийц – одни из самых опасных существ пустынь. Хотя встречаются они редко, стая таких волков может убить целый караван с вооруженной охраной. Волки-убийцы едят мясо. Они достаточно разумны, чтобы избегать больших поселений людей, зато могут напасть на более мелкие и незащищенные города, убивая детей и подростков. Волки-убийцы ростом достигают 2 метров, и помимо размера, во многом напоминают их меньших собратьях - серых волков. Они передвигаются стаями по 5-25 особей.

	Волк-убийца
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	60
	Нормальн.
	5
	40

	Порядок
	9
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	9
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	700
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	9
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Укус (90%, 3 ОД, Повр: 3d6,  нет);

  Удар 
(80%, 4 ОД, Повр: 2d8,  бросок на ловкость для избежания нокдауна);
Койоты


Меньше волков, койоты больше одиночки, чем общественные животные, скорее падальщики, нежели охотники. Койоты теперь не столь многочисленны, как ранее (отчасти из-за отсутствия скота; отчасти из-за того, что другие представители волчьего семейства стали использовать койотов в пищу). Койоты достигают 1 метра в высоту, окрас желтый или коричневый. Чаще всего их можно встретить в пустынях и горах, или любой другой местности с естественными укрытиями, вроде деревьев. До брачного периода койоты всегда одни, и они не станут нападать на людей, если только их не зажать в угол или спровоцировать. Однако, они станут нападать на домашний скот, особенно, если посчитают его легкой добычей.

	Койот
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	20
	Нормальн.
	0
	0

	Порядок
	6
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	6
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	100
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	3
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Укус (70%, 3 ОД, Повр: 1d8,  нет);
Дикая собака


Лучший друг человека награжден сопротивлением радиации, коей не обладали его хозяева. После смерти миллиардов людей миллионы собак недоумевали, почему их не накормили в должное время. Некоторые из собак убежали из своих домов и будок, образовав группы, похожие на стаи волков. Сейчас эти своры собак одичали, перемешались между собой и живут без людей, кормивших и любивших их целую вечность. Стая диких собак ведет себя, как волчья стая, с одним самцом «альфа» и около 5-25 особей. Дикие собаки меньше волков и могут быть любого цвета и любой формы. Они живут везде, по большей своей части опасаются людей. Собаки подходят к городам гораздо ближе, чем койоты и волки. Дикие собаки не нападают на человека, если только не подыхают от голода.

	Дикая собака
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	20
	Нормальн.
	0
	0

	Порядок
	6
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	6
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	100
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	3
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Укус (70%, 3 ОД, Повр: 1d8,  нет);
Собаки


Кто же не хочет большого, слюнявого, пахнущего зверя в попутчики? Они беззаветно преданы вам и любят вас, к тому же могут пригодится для многих полезных вещей типа доставания предметов из радиоактивных зон или служить поводырем для слепых. Собаки есть там, где есть люди. Они могут быть любого цвета и размера. Собака не станет атаковать кого-то, до тех пор, пока тот не станет угрозой для жилища, территории или хозяина.

	Собака
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	20
	Нормальн.
	0
	0

	Порядок
	6
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	6
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	100
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	5
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Укус (80%, 3 ОД, Повр: 2d6,  бросок на ловкость для избежания нокдауна);
Гигантские муравьи


Этот вид – всего лишь насекомые-переростки. Судьба распорядилась так, что какой-то радиоактивный материал оказался рядом с муравейником, и на свет появились эти ужасные огромные мутанты. Гиганты-муравьи черные, около 70 см в длину. Эти насекомые в основном живут под землей, а наружу выходят только разведчики. Гигантские муравьи путешествуют группами от 5 до 10 насекомых. Они атакуют человека, только увидев его, и они обожают есть трупы.

	Гигантский муравей
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	15
	Нормальн.
	0
	0

	Порядок
	6
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	6
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	50
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	2
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Челюсти (60%, 3 ОД, Повр: 1d6,  яд типа А);

Руки смерти


Многие их принимают за тупых зверей, хотя на самом деле руки смерти высоко интеллектуальные прямоходящие ящеры. Ростом они почти 275 см, у них большие руки, заканчивающиеся острейшими когтями (давшими название этому виду). Кожа напоминает кожу рептилий, а цвет ее колеблется от коричневой до почки черной. У рук смерти есть свой язык и некоторые даже научились имитировать человеческую речь, чтобы общаться с людьми. Хотя их воспроизведение схоже с повторением попугая, а не с осмысленной речью. Бывает, что руки смерти одевают длинные плащи и ходят среди людей, которые принимают их за мутантов или полу-мутантов. Так руки смерти изучают человеческое сообщество. У рук смерти нет всемирного сообщества – они предпочитают жить племенами по 20-200 особей. Путешествуют руки смерти группами по 10 или больше существ (если это не разведчики, которые всегда ходят парами). Руки смерти не станут сразу атаковать человека, но многие из них склонны не доверять людям, и это справедливо, так как до недавнего момента об интеллекте рук смерти люди не знали ничего. Поэтому до сих пор многие люди смотрят на них как на чудовищ.

	Рука смерти
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	75
	Нормальн.
	4
	40

	Порядок
	10
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	10
	Огонь
	4
	40

	Опыт
	800
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	25
	Взрыв
	4
	40


Атаки: Удар (90%, 3 ОД, Повр: 3d8,  нет);
Хищные растения


Эти растения – осень назойливые постояльцы. Растут они почти повсюду, но обычно среди других растений, чтобы спрятаться и нападать, оставаясь незамеченным. Высотой хищные растения достигают 2 метров и заканчиваются «цветком», как у мухоловки (возможно их растения-прародителя). Реагируя на движение и тепло, растение «выстрелит» острой иглой из «цветка». Когда растение почувствует, что существо, в которое оно стреляло, не двигается, хищное растение начинает «есть» жертву своим цветком. Хотя это может показаться смешным, но встреча с 5-6 такими растениями одновременно может стать очень неприятной. Растут они обычно вместе, так как несколько растений гораздо опаснее одного. Хищные растения атакуют все, что теплое и движется. Помните, что эти растения не могут передвигаться – они ведь всего лишь растения. Их игла наносят 1d6 повреждений и эффективны на расстоянии 8 метров.

	Хищное растение
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	50
	Нормальн.
	0
	0

	Порядок
	8
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	8
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	100
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	5
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Шипы (75%, 4 ОД, Повр: 1d6,  нет);


Геко


Мутировавшие предвоенные ящеры, геко, – крупные пустынные рептилии, п ередвигающиеся на задних лапах и атакующие острыми зубами. Шкуры геко высоко ценятся, и на них обычно охотятся группами, хотя стая геко может запросто убить одного-двух неопытных охотников. Геко вырастают до 150 см, а есть еще подвид Золотых геко, ростом до 180 см. Они ходят группами от 4 до 20 животных

	Геко
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	30
	Нормальн.
	1
	10

	Порядок
	7
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	7
	Огонь
	0
	0

	Опыт
	150
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	5
	Взрыв
	0
	0


Атаки: Когти (75%, 3 ОД, Повр: 1d8,  нет);

Укус (70%, 4 ОД, Повр: 2d6,  нет);

	Золотой геко
	Сопр.

повр.
	Снят.

повр.

	Очки Жизни
	50
	Нормальн.
	5
	50

	Порядок
	9
	Лазер
	0
	0

	Очки Дейст.
	9
	Огонь
	5
	50

	Опыт
	400
	Плазма
	0
	0

	Класс Брони
	10
	Взрыв
	2
	10


Атаки: Когти (90%, 3 ОД, Повр: 1d12,  нет);

Укус (85%, 4 ОД, Повр: 1d20,  нет);
Часть VI. Оружие, амуниция, доспехи и снаряжение, включая химикаты и технику


Средняя цена каждого предмета приведена перед его характеристикой. Весь список разбит в соответствии с умением, необходимым для использования данного предмета. Заметьте, что повреждения, наносимые огнестрельным оружием, основываются на типе используемых боеприпасов, а само оружие может увеличить эти повреждения.

Оружие для рукопашной


Умение «Рукопашная» охватывает все способы старомодного мордобития простыми кулаками, а также приспособления, помогающие в этом деле.

	Кулаки и ноги

	Цена:
	-

	         Если у Вашего персонажа на месте все руки и ноги - он может  использовать их как оружие. Самое примитивное средство нападения.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	-
	1d4+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-

	Боксерские перчатки

	Цена:
	250

	            В пустыне до сих пор встречаются последователи «сладкой науки». Если персонаж хочет стать новым Мухаммедом Али – без этого атрибута ему не обойтись. Боксерские перчатки – это перчатки с мягкими накладками на кулаках для того, чтобы владелец перчаток не повредил руки при ударе, а его противник не получил травмы.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	5 ф
	1d4 + РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-


	Утяжеленные боксерские перчатки

	Цена:
	300

	             Там, где есть боксеры-спортсмены, есть и ловкачи. Кто-то положил металлические пластины в перчатки и «случайно» забыл про это.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	10
	(1d4+5) + РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-

	Кастет

	Цена:
	40

	       Это нехитрое приспособление надевается на пальцы и огибает костяшки бойца, значительно увеличивая силу удара. Кастет распределяет силу удара равномерно по руке ударяющего для избежания перелома пальцев.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	1 ф
	1d10+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-

	Шипованый  кастет

	Цена:
	250

	          Усовершенствованная версия обычного кастета. Этот кастет наносит гораздо больше повреждений, вгрызаясь в плоть вашего противника в рукопашном бою.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	1 ф
	(1d10+4)+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-


	Энерго-кулак

	Цена:
	1800

	               Многие считают энерго-кулак универсальным оружием для рукопашной. Это оружие представляет собой металлическую перчатку, оборудованную генератором, увеличивающим силу удара. Она содержит 25 зарядов, для подзарядки используются малые энергозаряды. Перчатка «почувствует», когда хозяин делает удар и автоматически увеличит повреждения от удара. Энергия тратится даже в том случае, если обладатель энерго-кулака не попал в цель.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	10 ф
	(2d8+10) + РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-

	Супер Энерго-кулак

	Цена:
	2200

	           Более мощна версия энерго-кулака. У него улучшены энергетические механизмы для повышения силы. Содержит 25 малых энергозарядов. Энергия тратится даже в том случае, если обладатель энерго-кулака не попал в цель.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	10 ф
	(3d10+20) + РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


Холодное оружие


Это оружие держат в руки, пытаясь достать до цели дальше и больнее.

	Камень

	Цена:
	-

	            Ваше основное оружие «последнего боя». Экономьте их – камней осталось всего около нескольких триллионов. См. также Метательное Оружие.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	1 ф
	1d4+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-

	Заостренный шест

	Цена:
	5

	          Обычная деревянная палка, длиной 2 метра, заостренная на конце. См. также Метательное Оружие.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	3 ф
	(1d4+1) + РП
	2

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-

	Дубинка

	Цена:
	30

	          Полицейская дубинка, использующаяся для перевоспитания преступников. Это оружие около 70 см в длину. Сделано из обитого резиной металла, снабжено рукояткой. Довольно просто в изготовлении.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	3 ф
	1d10+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-


	Заточка

	Цена:
	2

	            Нож кустарного производства. Ее практически невозможно обнаружить, но она и не получает бонусов от РП. Заточки изготовляются из простейших материалов и зачастую являются орудиями убийства – заточку можно вогнать в ухо, и жертва мгновенно умирает.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	1 ф
	1d4
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-

	Нож

	Цена:
	40

	            Стандартный нож для резки предметов. Или животных. Или людей. См. также Метательное Оружие. Ножи обычно около 15-25 см в длину. Самые лучшие сделаны из металлических сплавов, самые примитивные – из острых кусочков кремния.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	2
	1 ф
	1d10+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-


	Топор

	Цена:
	45

	             Хорош для ломания дверей. Это оружие можно тоже достаточно быстро изготовить из деревяшки и куска острого металла или камня. В длину топор примерно 50-90 см. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	2 ф
	1d8+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-


	Cап

	Цена:
	1

	           Простейшее оружие, предназначенное для «отключения жертвы». Представляет из себя камень или упакованный песок внутри, обмотанный чем-либо мягким. Они практически не причиняют вреда и эффективны только при попадании в голову (прицельный удар по глазам). При удачном попадании цель теряет сознание на 1d10 раундов.  

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	1 ф
	-
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	5
	-

	Финка

	Цена:
	50

	           Лезвие этого небольшого ножа удерживается пружиной. Если нажать на кнопку, выскользнет лезвие (с характерным звуком). Изготовление такого оружие требует небольших познаний и в металлообработке, и в механике. Финку можно найти у большинства гангстеров крупных городов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	1 ф
	1d6+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-

	Ключ

	Цена:
	65

	          Возможно, этой штукой лучше что-нибудь ремонтировать, а не разбивать чью-нибудь голову. Разводные и простые гаечные ключи сделаны из цельного металла, и их часто используют как дубинки. Такие ключи должны быть от 40 до 80 см длиной. См. также Снаряжение.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	4 ф
	(1d6+2) + РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Монтировка

	Цена:
	65

	         Очень плотный и тяжелый кусок металла, разработанный специально для поднятия тяжестей. Монтировка закручена на конце, чтобы ее можно было использовать как рычаг. Обычно около 35 см длиной

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	5 ф
	(1d12+3)+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Копье

	Цена:
	80

	           Самое примитивное древковое оружие. Деревянный шест с острым куском металла на конце. См. также Метательное оружие. Копья очень просты в производстве.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	4 ф
	(1d12+3)+РП
	2

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-

	Кувалда

	Цена:
	120

	            Палка с тяжелым куском металла на конце. Запросто ломает кости и органы. Около 70 см в длину, занимают обе руки.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	12 ф
	3d4+РП
	2

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Боевой нож

	Цена:
	165

	          Нож для военных нужд. Зазубренное лезвие скорее рвет, чем режет, и это гораздо больнее. См. также Метательное Оружие. Боевые ножи изготовляют из карбоновых сплавов, что увеличивает их прочность, долговечность, и уменьшает вес. Около 15-25 см в длину.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	2
	2 ф
	(1d12+3)+ РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-


	Cattle prod

	Цена:
	600

	        Если уж это оружие разработано для «отключения» коров, то представьте себе, что оно может сделать с человеком. Внешне похож  на большую вилку с двумя зубцами. Но если нажать кнопку на рукояти, между зубцами возникает электрическая дуга. Любое живое существо, которого ударили cattle prod, с вероятностью 75% упадет без сознания. Заряжается 25 малыми энергозарядами.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5 ф
	(2d6+10)+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Меч Вакизаши

	Цена:
	200

	         Ни один футуристический РПГ-мир не может обойтись без Якудза – японской мафии, и Fallout – не исключение. Единственный способ для не-якудза завладеть таким мечом – снять его с тела убитого якузда. Вакизаши очень похож на уменьшенную катану. Так как эти мечи чрезвычайно тяжело изготавливать, то, скорее всего, их не производят, довольствуясь запасами предвоенных лет. Конечно же, исключения есть всегда. Вакизаши около 90 см в длину и слегка изогнут.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	2
	2 ф
	(1d12+4)+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-

	Бита

	Цена:
	800

	         Это тяжелая всеамериканская  бейсбольная бита. Настоящая классика.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	4 ф
	(3d10+10)+ РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-


	Кромсатель

	Цена:
	1000

	          Что-то вроде маленькой бензопилы, размером с нож. Кромсателем пользовались гангстеры и воры еще до войны, и используется поныне. Кромсатель содержит 25 малых энергозарядов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5 ф
	(1d10+15)+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Super cattle prod

	Цена:
	1800

	       Усовершенствованный cattle prod. Любое живое существо от удара этим оружием с вероятностью 75% «отключится». Занимает обе руки и содержит 25 малых энергозарядов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5 ф
	(2d8+20)+ПР
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Бензопила

	Цена:
	3000

	           Пришелица из предвоенных дней, возможно, идеальное оружие ближнего боя. Конечно, она работает на бензине, но вы найдете парочку канистр где-нибудь в пустыне. Для пущего веселья, персонаж может привязать бензопилу к руке.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	10 ф
	(3d10+20)+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	Протонный топор

	Цена:
	3500

	         Маленькое, но очень мощное оружие. Обоюдоострый топор, как у карлика Гимли. Покрыт ураном, поэтому пробивает практически все. Протонные топоры делаются только Стражами, и найти их очень трудно. Длиной они около 150 см, лезвие длиной 50 см и почти 80 см шириной.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	15 ф
	(3d10+10)+РП
	1

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Супер-кувалда

	Цена:
	3750

	            Супер-кувалда производится исклю-чительно Братством Стали с использований самых современных технологий.  На первый взгляд ничем не отличается от обычно кувалды. Это оружие накапливает кинетическую энергию и использует ее для увеличения силы удара. Двуручное оружие. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	12 ф
	(3d10+15)+РП
	2

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


Малое Оружие


Луки


Старейшее «огнестрельное» оружие. Следы этого оружия были обнаружены при раскопках самых примитивных поселений. Неандертальцы использовали луки еще 30000 лет назад. В постядерном мире этот тип оружия стал очень популярен – изготовить его просто, а само оно гораздо эффективнее ножа или острой палки. Луки занимают обе руки.

	Праща

	Цена:
	20

	          Не совсем лук, но тоже очень древнее оружие. Кожаный карман с двумя кожаными ремешками. Предназначены для метания камней, причем гораздо эффективнее, чем руками. Атакующий раскручивает пращу, выжидая момента, а затем останавливает руку, отпуская камень. Заметьте, что пращи не требуют двух занятых рук. Только однозарядное оружие, заряжается камнями.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	2 ф
	1d10
	10

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Деревянный лук

	Цена:
	50

	        Делается из куска дерева, изогнутого в форме буквы «С», с натянутой между концами струной или жилой. Одно из самых простых стрелковых орудий. Может быть небезопасно в неопытных руках. Только однозарядные, заряжаются одной стрелой.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	2 ф
	+3
	40

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Деревянный арбалет

	Цена:
	300

	          Начиная с позднего Средневековья и вплоть до Первой Мировой Войны арбалеты состояли на вооружении всех армий мира. После, арбалеты стали популярным охотничьим оружием. Арбалет – это деревянный лук, перпендикулярно закреп-ленный  на палке. Оборудован колесом, регулирующим натяжение тетивы, и спусковым механизмом. Так как натяжение тетивы не зависит от силы человека, арбалет стреляет точнее и дальше лука. Только однозарядные, стреляют одним болтом.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	10 ф
	+4
	50 

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Составной охотничий лук

	Цена:
	600

	          Эта настоящая предвоенная реликвия используется и сейчас. Добавлена система колес, удлинена тетива. Сам лук изготавливается из карбонового сплава, добавляющего точность и радиус стрельбы. Только однозарядное. Стреляет 1 стрелой

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	8 ф
	+5
	60

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-



	Составной охотничий арбалет 

	Цена:
	900

	           Эти арбалеты были редкостью до войны, остаются редкостью и сейчас. Основаны на том же принципе, что и составные луки.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	12 ф
	+6
	70

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-



Пистолеты


Самая маленькая разновидность Малого Оружия. Обычно носятся в руке и не наносят больших повреждений.

	Пистолет Кольт 6520 10mm

	Цена:
	250

	        Самовзводный пистолет, каждый выстрел автоматически перезаряжает оружие до полного опустошения магазина. Один из простейших и самых дешевых полуавтоматических пистолетов. Только одиночные выстрелы. В обойме 12 патронов калибром 10мм.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	4 ф
	+6
	19

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Револьвер .38 Special

	Цена:
	375

	           До появления автоматического оружия, этот замечательный револьвер был любимым оружием полицейских. Он менял форму в зависимости времени и компании-производителя. Укороченный ствол не дает эффективно стрелять на большие расстояния. Только одиночные выстрелы. Барабан шестизарядный, патроны калибра .36.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	4 ф
	+7
	10

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Пистолет VP91Z 9мм

	Цена:
	400

	           Хороший полуавтоматический пистолет для охоты на мелкую дичь. VP91Z был стандартным вооружением армии. Выстрел одиночный. Обойма содержит 18 девятимиллиметровых патронов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	4 ф
	+6
	17

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Пистолет M1911A1

	Цена:
	425

	           Довольно редкий пистолет, так как использует патроны калибра .45. Только одиночные выстрелы. В обойме 7 патронов 45-го калибра. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	4 ф
	+7
	17

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Револьвер Magnum .357

	Цена:
	450

	           Хоть и не такой мощный, как его «большой брат», зато имеет длинный ствол и более точен на больших расстояниях. Один из самых старых револьверов – Smith&Wesson сделали первый Magnum .357 в ранние 1800-е, хотя название «Magnum» (латинское «большой») существовало уже 10 лет. Только одиночные выстрелы. В барабане 6 патронов .357 калибра.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	6 ф
	+8
	19

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Револьвер Magnum .44

	Цена:
	600

	            Один из самых мощных револьверов в мире. В барабане 6 патронов калибра .44 Magnum.           

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	6 ф
	+11
	6

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Desert Eagle 44

	Цена:
	800

	           Этот спортивный пистолет Desert Eagle израильского производства стал популярным в конце XX века, будучи сильно «разрекламированным» в боевиках. Очень симпатичен из-за «гангстерского» внешнего вида. В обойме 8 патронов калибра Magnum .44.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5 ф
	+10
	19

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Пистолет Sig-Sauer 14mm

	Цена:
	1100

	           Этот автоматический пистолет стреляет большими 14мм патронами. Эти пистолеты известны своим качеством, хотя для них и тяжело найти патроны. Только одиночные выстрелы. Магазин шести-патронный.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5 ф
	+12
	18

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	9мм Маузер

	Цена:
	1500

	           Маузер стар, но по-прежнему хорош. Любимый пистолет гангстеров и криминала. Это оружие использует не обычные девятимиллиметровые патроны, а неприятную дробь калибром 9мм. Только одиночные выстрелы. Магазин содержит 8 патронов

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	5 ф
	+4
	17

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Игломет

	Цена:
	2200

	           Один из интереснейших образцов предвоенной техники. Стреляет маленькими подкожными иглами, впрыскивающими сыворотку, которая вызывает реакцию отторжения. Конечно, иглы можно зарядить любым химикатом. Только одиночные выстрелы. Заряжается 8 патронами HN Иглометные

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	5 ф
	+0
	24

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Walther PPK

	Цена:
	3000

	           Оружие настоящего шпиона. Был разработан для сущиков и полицейских прикрытия. Особенно эффективен Walther PPK с глушителем. Только одиночные выстрелы. В магазине 8 патронов калибра 7.65 мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	2
	4 ф
	+8
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	3
	4
	-


	Пистолет .223

	Цена:
	3500

	           Этот пистолет раньше был ружьем .223 и сильно изменился. Очень редкий пистолет, сделанный с умением и любовью. Только одиночные выстрелы. В магазине 5 патронов .223 калибра.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	7 ф
	+20
	30

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Пистолет Гаусса PPK-12

	Цена:
	5250

	           Его ценят за дальность стрельбы и мощь. Этот «маленький Railgun» использует электромагнитное поле для вкручивания пуль на сумасшедшей скорости в тело, доспехи и тому подобное. PPK-12 выглядит, как нормальный автоматический пистолет, за исключением необычных электромагнитных колец вокруг ствола. Выстрел из пистолета Гаусса оставляет за собой спиральный след ионизированных частей. Только одиночные выстрелы. Магазин содержит 12 патронов 2мм EC

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5
	+22
	50

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


Дробовики


Дробовики используют патроны 12-го калибра, выстреливая не пули, на дробь. Наносят большой вред. Дробовики похожи на ружья, и занимают обе руки. Стреляют либо патронами, либо картечью; картечь – это металлические шарики в оболочке, не очень точные, так как шарики в полете разлетаются. Если вы стреляете патронами вместо картечи, то расстояние увеличивается на 5 метров. Хотя из дробовика можно стрелять и одной рукой, они считаются двуручным оружием.

	Дробовик Winchester 12-го калибра

	Цена:
	800

	            Двуствольный Винчестер «вдоводел». Короткий ствол, приклад из красного дерева. Когда-то это оружие производилось в большом количестве, поэтому оно довольно часто встречается. Одиночный выстрел или из обоих стволов сразу. Заряжается 2 патрона 12-го калибра.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5
	+12
	14

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Обрез Winchester

	Цена:
	800

	            Укороченный вариант «вдоводела». Не предназначен для прицельной стрельбы, но снесет голову кому угодно с близкого расстояния. Обычный и двойной выстрел. Заряжается 2 патронами 12-го калибра

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5
	+12
	7

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Боевой дробовик Winchester

	Цена:
	2750

	         Боевые дробовики – полностью металлическое оружие, разработанное так, чтобы использовать отдачу для перезарядки дробовика. Этот вид вооружения включает модификацию Desert Warfare, повышающую долговечность оружия. Благодаря помповому механизму, боевые дробовики могут делать и одиночные выстрелы , и очереди по 3 патрона. Магазин содержит 12 патронов

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	11 ф
	+15
	22

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6

	Jackhammer

	Цена:
	5500

	          Это оружие очень просто в использовании, даже при автоматической стрельбе. Магазин помещен сзади спускового крючка, что позволяет сбалансировать оружие. Стреляет обычными выстрелами или очередью по 5 выстрелов. В магазине 10 патронов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	12 ф
	+19
	35

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	H&K CAWS

	Цена:
	4750

	          CAWS (Close Assault Weapons System) – полезный инструмент ближнего боя. Усовершенствованный Winchester; компактный, но мощный. Стреляет одиночными выстрелами или 5-зарядной очередью. В магазине 10 патронов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	6 ф
	+15
	30

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	6
	6
	6


Пистолеты-пулеметы


ПП могут стрелять одиночными и очередями. Большинство из них небольшие и могут удерживаться в одной руке.

	10мм H&K MP-9 

	Цена:
	1000

	            Пистолет-пулемет среднего размера. Недорогой вариант классического MP-5, использует немного большее массивные 10мм патроны и меньше в размерах. Это оружие может делать одиночные выстрелы и очереди по 10 патронов. Обойма содержит 30 патронов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	7 ф
	+6
	25

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	MAC 17 (M-17)

	Цена:
	1050

	           Улучшенная версия MAC-10, популярное оружие фильмов. В основном используется террористами для молниеносных рейдов. Выстрелы: одиночные и очереди по 10 патронов. В обойме 30 патронов калибра .45

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	6
	+7
	25

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	H&K MP-5

	Цена:
	1100

	           Нестандартный дизайн для П-П. У MP-5 закрытый затвор, что позволяет заряжать в него на 1 патрон больше, чем емкость магазина. Более точен при одиночных выстрелах, так как при автоматической стрельбе перегревается. Выстрелы одиночные или очереди по 5. В магазине 30 патронов калибра 9мм.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	5 ф
	+7
	30

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	5


	Uzi Mark 27

	Цена:
	1200

	         Uzi разработан для израильской армии, но состоит на вооружении почти всех террористических организаций планеты. У Uzi большой магазин на 40 девятимиллиметровых патронов. Одиночные выстрелы, либо очереди по 10 патронов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	7 ф
	+5
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	Thompson M1928

	Цена:
	1200

	          Автомат Томпсона выглядит зловеще. Стоит вашему персонажу взять этот автомат в руки,  у него непременно появится желание надеть шляпу и пойти сломать кому-нибудь пальцы. Разработанный генералом Джоном Томпсоном после Первой Мировой Войны, этот автомат стал символом закона и, в равно степени, организованной преступности. Вместо обоймы автомат Томпсона использует необычные патроны 45-го калибра, заряжающиеся в диск под стволом. Помните, что это оружие – двуручное. Стреляет одиночными и очередями по 10 выстрелов. Диск содержит 50 патронов калибра .45, грязный ублюдок.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	12 ф
	+2
	32

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	M3A1 

	Цена:
	1750

	          «Скользкий пистолет» состоял на вооружении Национальной Гвардии до тех пор, пока на смену ей не пришла Армия. Старый пистолет-пулемет, один из вариантов MAC-10. Название «скользкий» получил свое имя из-за большого количества масла, необходимого для работы этого оружия. В постядерном мире их часто можно встретить – в каждом оружейном складе есть этот образец оружия. M3 стреляет одиночными и очередями по 10 выстрелов. В обойме 30 патронов калибра .45 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	10 ф
	+10
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	5


	H&K P90c

	Цена:
	2500

	         P90с только начал применяться к началу войны. Дизайн «булл-пап» и компактность дают простоту в обращении с данным оружием. Долговечный P90c ценится за практичность и мощность. Одиночные выстрелы и очереди по 12 патронов. В обойме 24 патронов калибра 10мм.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	9 ф
	+12
	30

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	5


Ружья

Ружья – двуручный тип оружия, предназначенный для поражения целей с больших расстояний. Длинный ствол вставлен в металлическое или деревянное ложе. Из ружей обычно стреляют с плеча.

	Духовое ружье

	Цена:
	150

	           Самое примитивное воздушное ружье, стреляющее маленькими шариками. Здесь, конечно не стоит говорить о каких-то астрономических повреждениях. Только одиночные выстрелы. В патроннике 100 зарядов. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	15 ф
	+0
	25

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Трубковое ружье

	Цена:
	200

	         Ружье ручного производства, сделанное из сильно измененного 10мм пистолета и длинного куска трубы. Только одиночные выстрелы. Можно зарядить только одну 10мм пулю, к сожалению.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	11 ф
	+6
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Карабин M17-A

	Цена:
	500

	           M-17A не является последователем популярного M-16 – это скорее карабин M1. Более короткий ствол снижает дальность стрельбы и мощность, но такое оружие гораздо более портативное и скрытное. До войны это оружие служило для охраны жилища. Только одиночные выстрелы. В магазине 10 патронов калибра 7.62мм.

	

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	7 ф
	+9
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Охотничье ружье Colt .223

	Цена:
	1000

	         Colt «Rangemaster» - полуавтомати-ческое ружье калибра .223. Разработано для охоты на коров и на маленьких, пушистых зайчиков. Только одиночные выстрелы. В магазине 10 патронов калибра .223

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	11 ф
	+9
	40

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Ружье M19

	Цена:
	1100

	           Это усовершенствованная версия M17-A. Только одиночные выстрелы. В магазине 8 патронов калибра 7.62 мм.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	11 ф
	+8
	35

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Снайперская винтовка DKS-501

	Цена:
	2200

	           Отличное снайперское оружие, одна из первых полностью металлических снайперских винтовок. Изначально предназначалось для калибра .223, но позже было модифицировано под более популярный калибр .223. DKS-501 идет в комплекте с оптическим прицелом (см. Приспособления). Только одиночные выстрелы. В магазине содержатся 6 патронов калибра .223

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	10 ф
	+14
	50

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	6
	7
	-


	СВД-4000

	Цена:
	2400

	           СВД-4000 был предшественником PSG-1, и само по себе это оружие неплохое. К сожалению, изъяны в дизайне сделали большую часть эти винтовок нерабочими, поэтому это оружие можно найти только в руках серьезного коллекционера. Только одиночные выстрелы. В магазине 10 патронов калибра 7.62

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	15 ф
	+14
	75

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Снайперская винтовка PSG1

	Цена:
	2500

	           Наверное, PSG1 является идеальным снайперским оружием. Полуавтоматический механизм дает большую скорость стрельбы, а радиус действия этого оружия очень велик. Естественно, PSG1 имеет встроенный оптический прицел (см. Приспособления). Только одиночные выстрелы. В магазине 20 патронов калибра 7.62мм 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	15 ф
	+14
	120

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Боевая винтовка G3

	Цена:
	2600

	            Американские солдаты тренировались на этом оружии почти полвека. G3 – отличная смесь винтовки и автомата, способное давать короткие очереди. Одиночные выстрелы или очереди по 5 выстрелов. В обойме 20 патронов 7.62мм.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	13 ф
	2d10+5
	45

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	Red Ryder LE BB

	Цена:
	3500

	          Совершенный представитель семейства BB. В мире остались единицы этого оружия. Ходят слухи, что сам Красный Наездник охраняет обладателей этого оружия. Конечно, это может быть просто миф. Только одиночные выстрелы. Заряжается 100 маленькими жалящими BB.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	15 ф
	+25
	32

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Винтовка Гаусса M72

	Цена:
	8250

	            Продукт новейших разработок технологии райлганов, M72 пришел из лабораторий старой Германии. Электромагнитное поле раскручивает пулю на сумасшедшей скорости. Такой выстрел проникает сквозь любой материал, будь то камень, металл, кости или плоть. Выстрел оставляет след ионизированных частиц на несколько секунд. Только одиночные выстрелы. В магазине 20 патронов 2мм EC

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	10 ф
	+33
	50

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


Автоматы (Осадные Ружья)


Автоматы представляют собой уменьшенный вариант пулеметов. Сочетают в себе портативность пистолетов-пулеметов и расстояние стрельбы винтовок. Это двуручное оружие.

	Автомат AK-112

	Цена:
	1300

	          Старая военная модель, вышедшая из применения еще до войны. Стреляет одиночными выстрелами или очередями по 12 выстрелов. В магазине 24 патрона калибра 5мм.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	8 ф
	+8
	45

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	FN FAL

	Цена:
	1500

	          FN FAL использовался войсками шире, чем любой другой автомат. Это оружие можно применять в любой ситуации и на любой местности. Стреляет одиночными и очередями по 10 выстрелов. В магазине 20 патронов 7.62мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	11 ф
	+8
	35

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	AK-74

	Цена:
	1600

	           Каждая террористическая организация конца XX-начала XXI века имела на вооружении версию этого автомата – не важно, откуда он был получен и из чего был сделан. Одиночные и очереди по 5 выстрелов. Обойма содержит 30 патронов калибра 5.45мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	14 ф
	+10
	45

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	M16A2

	Цена:
	1700

	          Старый, но все еще верный M16A2 – модифицированная версия оружия, использовавшегося в войне против Вьетнама. Его ценность определяется его редкостью. Одиночные выстрелы или очереди по 3. В магазине 18 патронов калибра 5.56мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	15 ф
	+6
	40

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	6
	7
	7


	XL70E3

	Цена:
	3000

	         Это оружие считалось эксперимен-тальным до войны и остается редким поныне. Слухи говорят, что это оружие использовалось Королевской Канадской Конной Полицией. Одиночные выстрелы и очереди по 8 выстрелов. Содержит 24 патрона 5мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	9 ф
	+12
	35

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


	H&K G11 (E)

	Цена:
	8000

	          Существует две разновидности этого оружия: H&K G11 и революционная разработка H&K G11E. Это оружие стреляет безоболочными картриджами, состоящими из блока  взрывчатки и пулей внутри. Низкий вес и экономия места позволили расширить магазин. Стреляет одиночными выстрелами и очередями по 10 выстрелов. В магазине 50 патронов безоболчных 4.7мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	9 ф
	+12
	35

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	6


Тяжелое оружие


Тяжелое оружие – это именно тяжелое оружие. Оно всегда занимает обе руки и наносит тяжелые повреждения.

Пулеметы

Такое оружие должно выпускать немыслимое число пуль в цель. Двуручное оружие, многим нужна подставка-тренога, повышающая точность.

	M60

	Цена:
	3500

	         Ленточный пулемет, который обычно устанавливается на треноге (хотя его можно держать и в руках). У M60 отличные стрелковые характеристики, его также можно навешивать на технику. Стреляет только очередями по 10 выстрелов. Одна лента – 50 патронов калибра 7.62мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	7
	26 ф
	+18
	35 (120)

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	6


	MG-3

	Цена:
	3600

	         Изначально предназначался для установки на заднюю часть Humvee для защитных целей. Позднее солдаты использовали его в открытом пехотном бою. MG3 абсолютно неконтролируем без треноги.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	7
	30 ф
	+15
	10 (110)

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	6


	Minigun

	Цена:
	3800

	         Персональный Миниган Rockwell CZ-53 представляет собой многоствольный пулемет, ведущий огонь 5мм патронами со скоростью 60,000 выстрелов в минуту. Ой-ой-ой! Стрельба только очередями по 20 выстрелов. В магазине 120 патронов 5мм.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	7
	31 ф
	+5
	35

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	6


	Легкое оружие поддержки

	Цена:
	4750

	         Это оружие имеет дизайн «булл-пап», что усложняет его применение в лежачем состоянии. Тем не менее, оружие заслужило репутацию надежного оружия с сильной отдачей. ЛОП более точное, если стрелять с треноги. Стреляет очередями по 10 выстрелов, в ленте 30 патронов калибра .223

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	22 ф
	+20
	40 (130)

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	6


	Орудие поддержки пехоты PK

	Цена:
	5000

	         Очень мощный пулемет, созданный для стрельбы поверх голов наступающих пехотинцев. ОПП PK снабжено треногой и абсолютно неэффективно в ближнем бою. Стреляет очередями по 10 выстрелов. В одной ленте содержится 50 патронов 7.62мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	7
	35 ф
	+18
	- (100)

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	7


	Bozar

	Цена:
	5250

	    Bozar – совершенное оружие снайперского искусства. К минусам можно отнести исключительную требовательность оружия к смазке и чистке – так как имеет склонность заклинивать в самый неподходящий момент. В числе явных плюсов – большая точность. Это оружие выглядит, как большая снайперская виновка. Первоначально предназначалась для SEAL и Спецвойск, чтобы выводить из строя небольшую технику, типа танков. Bozar стреляет 15-патронными очередями. В магазине 30 патронов калибра .223

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	22 ф
	+25
	75

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	6


	Avenger Minigun

	Цена:
	5500

	            Rockwell разработала Avenger в качестве замены устаревающего CZ-53. Дизайн Avenger’а добавил ему гелевую систему охлаждения и хромированные стволы. Это повысило радиус стрельбы и смертоносность пуль. Avenger стреляет только очередямипо 40 выстрелов. В магазине 120 патронов 5мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	7
	31 ф
	+10
	40

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	6


	M2HB

	Цена:
	7500

	         Наверно, M2HB – самое мощное оружие пехоты. Оно использует уникальные боеприпасы .50 BMG; пули пробивают броню танков и вертолетов. Пользоваться им можно только с треноги – у M2HB ужасающая отдача. Это не переносное оружие – напротив, его можно встретить в пулеметных гнездах или на борту техники. M2HB стреляет очередями по 25 выстрелов, в ленте 100 патронов калибра .50 BMG

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	60 ф
	+20
	- (140)

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	7


	Vindcator Minigun

	Цена:
	15250

	         Немецкая Rheinmetal AG Company создала Vindicator, совершенный Minigun. ОН поливает цель 90,000 безоболочными пулями в минуту из своих шести углеродно-полимерных стволов. Очереди только по 25 выстрелов. Магазин Vindicator’а содержит 100 безоболочных пуль 4.7мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	7
	30 ф
	+14
	30

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	6



Гранатометы и минометы (мортиры)


Гранатомет выстреливают в цель небольшие заряды взрывчатки. Зачастую они выглядят, как ружья, или даже как пулеметы. Минометы запускают взрывчатку на гораздо большие расстояния. Обычно это просто труба со спусковым механизмом. Минометы не используются в ближнем бою, так как взрыв их снарядов покрывает большую область. Поэтому наиболее целесообразно использование минометов на расстоянии около 5 км или более против легкой техники. Есть несколько типов гранат и мин, пригодных для стрельбы (см. секцию Амуниция). Помните, что ни гранатометы, ни минометы не имеют прицельного режима. Расстояние для минометов дано в километрах, а повреждения зависят от типа использованной амуниции.

	M203

	Цена:
	2000

	         Это базовый гранатомет, переработанное под использование гранат ружье M16A1. Только одиночные выстрелы. M203 заряжается одной 40мм гранатой.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	16 ф
	Разл.
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	Гранатомет MK-1

	Цена:
	2100

	         Из-за небольшой длины, MK-1 похож не на гранатомет, а на дробовик. Только одиночные выстрелы. MK-1 содержит 2 40мм гранаты. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	10 ф
	Разл.
	15

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	Персональная артиллеристская установка BG-1

	Цена:
	7000

	         BG-1 – гранатомет на встроенной треноге, предназначенный для стрельбы на длинные дистанции. Небольшой компьютер подсчитывает параметры ветра, почвы и т.д. Только одиночные выстрелы. В BG-1 можно зарядить 1 гранату 40мм

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	25 ф
	разл
	- (140)

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	6
	-
	-


	Гранатомет ASG-17

	Цена:
	10500

	         Усовершенствованная версия BG-1,  оснащенная  лучшим компьютером. Как и предшественник, используется только с треноги. Только одиночные выстрелы. AGS-17 содержит пять 40мм гранат.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	30 ф
	разл
	- (170)

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	6
	-
	-


	Портативный 60 мм миномет M2

	Цена:
	14000

	         M2 широко применялся войсками ООН в войне в Персидском заливе. Хотя дальность его стрельбы может сравниться с радиусом стрельбы танка, прямое назначение M2 – бомбардировка пехоты с целью их деморализации. Кроме того, оно может вести огонь химическими зарядами, но ООН этим не пользовалось никогда. M2 заряжается одной 60мм миной и должно быть установлено на треноге на неподвижной поверхности (а не на корпусе техники). 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	40 ф
	разл
	0.7 км

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	51мм миномет PS-22

	Цена:
	15000

	         Старая модель PS-22 использовалась в операциях во Вьетнаме и в «нарковойнах» в Колумбии. PS-22 использует необычные 51мм снаряды, которые достаточно тяжело раздобыть. Его зона поражения и точность немного ниже, чем у M2.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	45 ф
	разл
	0.5

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-



Противотанковое оружие


Это ракетные установки для уничтожения танков, джипов, автомобилей, грузовиков и другой наземной техники. Стрельба из такого оружия по живым существам – занятие веселое, но чересчур уж садистское.

	Ракетная установка LAW-80

	Цена:
	1900

	         LAW (Light Antivehincle Weapon) может сделать всего один выстрел, но этот выстрел очень ощутимый. Только одиночные выстрелы. LAW-80 нельзя перезарядить, он укомплектован одной ракетой LAW-80.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	14 ф
	6d8+30
	60

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	6
	-
	-


	Ракетная установка Rockwell L-72

	Цена:
	2300

	         Базовая ракетная установка, одна из тех, что используются с плеча и могут быть перезаряжены.  L-72 содержит одну ракету.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	15 ф
	Разл
	50

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	Ракетно-оборонительная система TOW-II

	Цена:
	15000

	         РОС TOW-II является мощнейшим противотанковым орудием. Используется только с треноги и скорее всего взорвет любую легкую технику при попадании. Ракеты, выстреливаемые TOW-II, покрыты небольшим слоем урана, сжигающим броню и незащищенные части техники. Из-за заранее запрограммированного компьютера, TOW-II может стрелять только по движущейся технике. Не совсем то, что надо. Конечно, кто-нибудь и сможет ее перепрограммировать. Только одиночные выстрелы. TOW-II заряжается одной ракетой TOW-II.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	65 ф
	10d10+ 200
	150

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	8
	-
	-



Огнеметы


Название говорит само за себя – огнеметы выстреливают высокотемпературную субстанцию (проще - огонь). Их можно заряжать различными веществами, так что огнеметы могут стрелять не только огнем, а еще и другими вещами. Очень-очень неприятными вещами.

	Огнемет M9E1-7

	Цена:
	2000

	         Самый обычный огнемет. Сопло со спусковым крючком с прикрепленным шлангом и задним баком. Полезно для «обработки» больших групп людей. Топливо огнемета - не единственная вещь, которую огнемет может извергать из себя. Для правил по повреждениям, наносимых огнеметом, см. Сражение. Часть II: Повреждения. Только одиночные выстрелы. Количество «выстрелов» определяется баком с горючим.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	28 ф
	разл
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	6
	-
	-


Энергетическое оружие

Энергетическое оружие развилось в начале XXI века, и практически каждое серьезное правительство взяло их на вооружение во время войны. Пистолеты используются только одной рукой, в отличие от остальных видов энергооружия. Существуют два основных вида энергетического оружия: лазерное и плазменное. Лазер – это сильно концентрированные лучи света, сжигающие все подряд. Плазма – сверхперегретый ионизированный газ. Есть, конечно, и другие виды энергетического оружия. Заметьте, что повреждения от энергетического  оружия зависят только от типа оружия, а не от боеприпасов.


Энергетические пистолеты


Простейшее и самое слабое энергооружие. Однако они хороши для скрытой носки и для запугивания людей, не имевших ранее дело с энергетическим оружием.

	Лазерный пистолет Wattz 1600

	Цена:
	1400

	           Лазерный пистолет – простейшее из всего энергетического оружия. Оно стреляет пучками концентрированного света, обжигая цель и нанося значительные повреждения. Это оружие популярно у убийц и гангстеров из-за относительно низкой цены и малого размера. Только одиночные выстрелы. Лазерный пистолет содержит 12 зарядов, использует Малые Энергозаряды.  

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	7 ф
	1d12+10
	35

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Солнечный сжигатель

	Цена:
	2000

	          Название этого оружия не означает, что солнечный сжигатель может повредить само солнце, - просто он использует солнечные лучи для самозарядки. Это, к сожалению, ограничивает его использование в пещерах и зданиях. Сжигатель перезаряжается около 30 секунд, но для перезарядки нужен прямой солнечный свет. Только одиночные выстрелы. Содержит 6 зарядов, перезаряжа-ется солнечным светом. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	10 ф
	4d10+20
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Плазменный пистолет Glock 86

	Цена:
	2750

	       Этот небольшое оружие, разработанное Gaston Glock Laboratories, стреляет небольшими зарядами сверхгорячей плазмы. Только одиночные выстрелы. Плазменный пистолет содержит 16 зарядов, использует малые энергозаряды. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	8 ф
	1d20+10
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Бластер пришельцев

	Цена:
	10000

	           Никто точно не знает, откуда взялось это оружие. Есть несколько неподтвержденных сообщений от разведчика, в которых сообщается о том, что это оружие падает с неба внутри больших металлических дисках; в дисках часто есть тела нелюдей. Только одиночные выстрелы. В бластере пришельцев 10 малых энергозарядов. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	29 ф
	5d10+30
	10

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Импульсный пистолет YK32

	Цена:
	12500

	         Оружие, стреляющее импульсами концентрированного света и звука, вызывающими дезинтеграцию цели на молекулярном уровне. Очень весело  и познавательно. Только одиночные выстрелы. Импульсный пистолет содержит 10 малых энергозарядов.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	5 ф
	1d12+32
	15

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-



Ружья

Элитное оружие времен войны, ружья составляют основу энергетического вооружения.

	Лазерный карабин H&K31415

	Цена:
	3500

	           Лазерное ружье с укороченным стволом и ограниченным радиусом действия. Это оружие – нечто среднее между лазерным пистолетом и лазерным ружьем. Довольно редко оружие. Только одиночные выстрелы. В лазерном карабине содержится 20 малых термоядерных зарядов. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	13 ф
	2d12+18
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Плазменное ружье Winchester P94

	Цена:
	4000

	           Массово производимое оружие, стреляющее сверхгорячими зарядами плазмы из сверхпроводящего ствола. Только одиночные выстрелы. Плазменное ружье заряжается 10 малыми термоядерными зарядами. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	17 ф
	2d20+25
	25

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Лазерное ружье Wattz 3120b

	Цена:
	5000

	           Лазерное оружье – это усовершенствованная версия пистолета с удлиненным стволом, дающим большую точность и разбег для большого горячего энерголуча. Лазерное ружье содержит 20 зарядов, для перезарядки используются малые термоядерне заряды.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	7 ф
	2d12+23
	25

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Импульсное ружье YK42b

	Цена:
	17500

	          Это переработка импульсного пистолета. Вот и все. Только одиночные выстрелы. Импульсное ружье заряжается 15 малыми термоядерными зарядами. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	14 ф
	2d12+54
	30

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-



Тяжелое энергетическое оружие


К началу войны этот вид вооружений находился лишь на стадии разработки, поэтому является очень редким. Это оружия, без сомнения, самое ценное в пустыне. 

	Лазер Гатлинга

	Цена:
	7500

	          Лазер Гатлинга H&K L30 – единственное энергооружие, способное стрелять очередями. Разработано специально для военных нужд, находилось на стадии прототипа до начала войны. Многоствольная система позволяет вести длительный огонь без перегрева оружия. Лазер Гатлинга стреляет только очередями по 10 выстрелов. Содержит 30 зарядов, перезаряжается малыми термоядерными зарядами. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	29 ф
	1d20+20
	40

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	-
	-
	6


	Ионный излучатель

	Цена:
	14000

	            Это оружие было экспериментальным еще до войны. Немного неуклюжее, оно похоже на протонные пушки Охотников за привидениями. Ионный излучатель состоит из сопла, стреляющего податомными частицами, прикрепленного к ядерному реактору. Это оружие поливает цель потоком проникающего ионизированного газа. Ионы заставляют атомы жертвы терять электроны, что может привести к дезитерграции цели. Помните, что выстрел из Ионного излучателя не может быть прицельным. Только одиночные выстрелы. Содержит 20 зарядов, использует малые термоядерные заряды.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	30 ф
	3d12+60
	30

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	Мезонная пушка

	Цена:
	16000

	           Еще одно экспериментальное оружие. Выстрел делается с плеча и обладает невероятной разрушительной мощью. Пушка стреляет мезонами, состоящими из двух кварков – кварка и антикварка. Так как полный протон содержит три кварка, а не два, добавление мезона в нормальный протон вызывает взрыв атома на скорости, близкой к световой. Мезонная пушка не может стрелять прицельно. Только одиночные выстрелы. Содержит 10 зарядов и использует малые термоядерные заряды.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	6
	30 ф
	5d10+100
	50

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	6
	-
	-


Метательное оружие

Это оружие, которое владелец бросает старомодным способом – силой собственных мускулов. Очки действий отражают необходимое время для броска оружия. Заметьте, что гранаты и прочие взрывчатые предметы не могут бросаться прицельно.

	Камень

	Цена:
	-

	          Самый обычный камень. В пустыне они валяются миллиардами. См. также Холодное Оружие. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	1
	1 ф
	1d4+РП
	10

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Заостренный шест

	Цена:
	5

	          Обычный кусок дерева с заостренным концом. См. также Холодное Оружие.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	3 ф
	(1d4+1)+ РП
	10

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Бола

	Цена:
	10

	           Оружие это разработано владельцами ранчо в Южной Америке. Бола – это веревка с двумя-тремя камнями, привязанными к концам. Бола надо раскрутить над головой и бросить по направлению к цели. В случае успешного попадания бола обмотается вокруг жертвы, сбивая ее с ног и обездвиживая ее. Бола не повреждают жертву, за что его обожают работорговцы. Каждый, в кого попало бола, автоматически падает на землю и лежит до тех пор, пока не будет распутан; успешный бросок на Силу позволяет жертве освободиться.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	5 ф
	-
	30

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	-
	-


	Бумеранг

	Цена:
	15

	          Хотя это оружие ассоциируется с австралийскими аборигенами, похожие устройства были найдены на раскопках во всех частях мира. Ходит неверное мнение, что бумеранг должен возвращаться к владельцу. Настоящий охотничий бумеранг (тот, который бьет больно) не возвращается к владельцу. Это остроумно сооруженное аэродинамическое крыло с рукояткой на конце. Может наносить различные повреждения в зависимости от размера.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	5
	1 ф
	2d10+РП
	20

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь


	
	4
	5
	-


	Нож

	Цена:
	40

	           Обычный нож для резки предметов. Или животных. Или людей. См. также Холодное Оружие.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	2
	1 ф
	1d10+РП
	5

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Коктейль Молотова

	Цена:
	50

	           Бутылку с бензином или любой другой горючей смесью. В горлышко продета тряпка, пропитанная этой же жидкостью. Если коктейль Молотова попал в цель, то она получает повреждения еще и от пламени. 

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	1 ф
	1d12+8
	12

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	Копье

	Цена:
	80

	          Простейшее древковое оружие. Деревянный шест с острым куском металла на конце. См. также Холодное Оружие.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	 4 ф
	(1d12+3)+ РП
	5

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	6
	-


	Метательный нож

	Цена:
	100

	           Нож, специально разработанный для бросков. В центре его есть дырка, причиняющая боль при вытаскивании ножа из тела.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	2
	1 ф
	1d6+РП
	Сила*2

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Осколочная граната

	Цена:
	150

	          Небольшое взрывное устройство, разрывающееся у ног цели. Осколочные гранаты поливают небольшими кусками металла все вокруг. Все на расстоянии гекса от взрыва получает 1d6 осколочных повреждений. Все в радиусе 2 гексов от взрыва получает 1d6 повреждений от взрывной волны.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	3
	1 ф
	1d12+22
	15

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	Боевой нож

	Цена:
	165

	          Нож, разработанный для ближнего боя. Зазубренное лезвие рвет плоть гораздо больнее обычного ножа. См. также Холодное Оружие.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	2
	2 ф
	(1d12+3)+РП
	7

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	4
	5
	-


	Плазменная граната

	Цена:
	300

	          Плазменная граната, взрываясь, разбрасывает большие количества сверхгорячей плазмы вокруг себя. Все на расстоянии гекса от места взрыва получает 1/3 повреждений от плазмы. Все в радиусе двух гексов от взрыва получает 1d6 повреждений от взрывной волны.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	1 ф
	5d10+40
	15

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


	Импульсная граната

	Цена:
	300

	           Эта граната не взрывается, а просто испускает поток нейтронов, которые сильно повреждают электронику. Полезны против танков, киборгов, роботов и компьютерных залов. Не действует на биологических существ.

	Мин. Сила
	Вес
	Повр.
	Расст.

	4
	 1 ф
	5d10+100
	15

	Очки действ:
	Прост.
	Приц.
	Очередь

	
	5
	-
	-


Аксессуары для оружия


В этом разделе описаны различные способы усовершенствования оружия, которые можно обнаружить в пустыне. Некоторые из этих усовершенствований являются сложной работой, доступной лишь искусным специалистам-оружейникам. Другие же, например лазерный прицел, вполне можно купить или продать.

	Глушитель

	Цена:
	500

	          Одна из простейших модификаций. Глушитель прикрепляется к концу ствола практически любого оружия. Огнестрельное оружие очень шумное из-за воздуха, резко выталкиваемого летящей пулей. Глушитель помогают отводу воздуха по мере продвижения пули, снижая громкость выстрела. Служит для тихого убийства людей.


	Прицел ночного видения

	Цена:
	2000

	          Этот прицел закрепляется на верхней части пистолета и показывает мир в тепловых лучах, а не в нормальном свете. Когда оружие снабжено прицелом ночного видения, модификаторы темноты игнорируются.


	Снайперский прицел

	Цена:
	3000

	          Снайперский прицел позволяет стрелку свободно наблюдать за целью, а также существенно повышает дальность стрельбы оружия. Помните, что снайперские винтовки, как правило, имеют встроенные прицелы. Снайперский прицел увеличивает расстояние стрельбы на 20 метров, но все броски на попадание должны делаться так, как если бы стрелок делал прицельный выстрел.


	Лазерный прицел

	Цена:
	3000

	          Это небольшое приспособление закрепляется непосредственно под стволом оружия. Этот прицел позволяет целиться в отдельные участки тела без штрафных процентов на попадание. Прицельные выстрелы делаются так же, как и нормальные, одиночные, а штрафы за прицеливание в мелкие части тела отсутствуют.


	Быстрая зарядка

	Цена:
	3000

	          Устройство быстрой зарядки – это приспособление только для револьверов. Если используется это устройство, то для перезарядки требуется лишь 1 ОД.


	Увеличенный магазин

	Цена:
	5000

	          Магазины некоторых ружей и автоматов можно увеличить. Размер увеличенного магазина зависит от вида оружия и искусства оружейника.


Боеприпасы


Этот пункт охватывает различные типы боеприпасов, так как некоторые виды стрелкового оружия могут стрелять более, чем одним видом.

	BB

	Цена:
	100

	Класс Брони
	0
	Кол-во
	100

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d4


	Стрела

	Цена:
	5

	Класс Брони
	0
	Кол-во
	5

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d4


	Арбалетный болт

	Цена:
	5

	Класс Брони
	0
	Кол-во
	5

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d6


	.223 FMJ (оболочечная)

	Цена:
	400

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	-10
	Повр.
	1d10


	.223 AP (бронебойная)

	Цена:
	400

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	-15
	Повр.
	1d6

	Игнорирует Снятие Повреждений.


	.357 Magnum 

	Цена:
	150

	Кл. Брони
	-10
	Кол-во
	50

	Сопр. Повр.
	-10
	Повр.
	1d6


	Калибр .38 

	Цена:
	100

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	10

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d6


	.44 Magnum JHP (Полуоболочечная с экспансивной выемкой)

	Цена:
	200

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	-10
	Повр.
	1d8


	.44 Magnum AP (бронебойные)

	Цена:
	250

	Кл. Брони
	-10
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d6

	Игнорирует Снятие Повреждений

	Калибр .45

	Цена:
	150

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	50

	Сопр. Повр.
	-5
	Повр.
	1d6


	.50 BMG

	Цена:
	1000

	Кл. Брони
	-10
	Кол-во
	100

	Сопр. Повр.
	-20
	Повр.
	1d6


	Патрон для дробовика 12 калибра (картечь)

	Цена:
	150

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d10


	Патрон для дробовика 12 калибра (Дробь)

	Цена:
	150

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d8


	2мм EC

	Цена:
	2000

	Кл. Брони
	-20
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	-20
	Повр.
	1d10


	4.7мм безоболочечная

	Цена:
	1000

	Кл. Брони
	-10
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	-10
	Повр.
	1d10


	5мм

	Цена:
	500

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	50

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d8


	5.56мм

	Цена:
	600

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	50

	Сопр. Повр.
	-20
	Повр.
	1d8


	7.62мм

	Цена:
	300

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	50

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d6


	7.65мм

	Цена:
	300

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	50

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d8


	9мм JHP

(Полуоболочечная с экспансивной выемкой)

	Цена:
	200

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	-10
	Повр.
	1d6


	9мм AP (бронебойные)

	Цена:
	250

	Кл. Брони
	-10
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d4

	Игнорируют Снятие Повреждений


	9мм шар

	Цена:
	300

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	-10
	Повр.
	1d6


	10мм JHP

(Полуоболочечная с экспансивной выемкой)

	Цена:
	300

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	-10
	Повр.
	1d6


	10мм AP (бронебойная)

	Цена:
	350

	Кл. Брони
	-10
	Кол-во
	20

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d4

	Игнорирует Снятие Повреждений


	HN иглы (нормальные)

	Цена:
	1500

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	10

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	3d10


	HN иглы AP (нормальные)

(бронебойные)

	Цена:
	2000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	10

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	2d8

	Игнорируют Снятие Повреждений


	HN иглы (отравляющие)

	Цена:
	2300

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	10

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	Яд типа G


	HN иглы (биотоксичные)

	Цена:
	4000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	10

	Сопр. Повр.
	0
	Повр.
	1d10 каждый раунд на протяжении  10 раундов.


Артиллерийские боеприпасы (амуниция для гранатометов, минометов, ракеты и пр.)

	40мм осколочная граната

	Цена:
	1000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	1d12+22 (1d6 ударн.волна, 1d6 осколки)


	40мм плазменная граната

	Цена:
	2000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	5d10+40 (1d6 ударн.волна)


	40мм импульсная граната

	Цена:
	2000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	5d10+100 (только небиологическим)


	51мм взрывчатый минометный патрон

	Цена:
	4000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	1d10 всему в радиусе 20 метров, 1d6 ударной волны всему в радиусе 50 метров


	51мм газовый минометный снаряд

	Цена:
	6000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	7d10 повреждений и потеря сознания всему в радиусе 100 метров


	60мм взрывчатый минометный снаряд

	Цена:
	3000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	10d10 всему в радиусе 20 метров, 1d6 ударн. волны всему в радиусе 50 метров.


	60мм плазменный минометный снаряд

	Цена:
	5000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	10d20 в радиусе 20 метров


	60мм импульсный минометный снаряд

	Цена:
	7000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	20d20 всем небиологическим вещам в радиусе 20 метров


	Ракета (разрывная)

	Цена:
	2000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	10
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	6d8


	Ракета (бронебойная)

	Цена:
	2500

	Кл. Брони
	-10
	Кол-во
	10
	Сопр.Повр.
	0

	Повр.
	6d6

	Игнорирует Снятие Повреждений


	Ракета TOW-II

	Цена:
	5000

	Кл. Брони
	-20
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	-20

	Повр.
	См. выше

	Игнорирует Снятие Повреждений


	Обычный заряд для огнемета (10 выстрелов)

	Цена:
	2000

	Кл. Брони
	0
	Кол-во
	10
	Сопр.Повр.
	-10

	Повр.
	3d8 плюс огонь


	Плазменный заряд для огнемета

	Цена:
	3000

	Кл. Брони
	-10
	Кол-во
	10
	Сопр.Повр.
	-10

	Повр.
	5d10+40


	Отравляющий заряд для огнемета

	Цена:
	5000

	Кл. Брони
	-
	Кол-во
	5
	Сопр.Повр.
	-

	Повр.
	Яд типа F всем незащищенным существам на расстоянии 4 гекса


Боеприпасы для энергетического оружия

	Малые энергозаряды

	Цена:
	2000
	Кол-во
	20


	Малые термоядерные заряды

	Цена:
	2000
	Кол-во
	20


Броня


Эта секция касается различных методов самозащиты в пустыне. Через знак «/» приведены Снятие Повреждений и Сопротивление Повреждениям.

	Кожаная куртка

	Цена:
	250

	           Обычное добавление к вашему «прикиду». Самая простейшая защита, что вы можете найти. Да и выглядит она хреново...

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	5 
	8
	0/20
	0/20
	0/10
	0/10
	0/20


	Кожаный доспех

	Цена:
	700

	            Кожаная набивная рубаха.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	8
	15
	2/25
	0/20
	0/10
	0/10
	0/20


	Боевая кожаная куртка

	Цена:
	1000

	         Кожаную куртку набили и укрепили для лучшей защиты. В постядерном мире нет ничего более стильного

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	7
	20
	2/30
	0/20
	2/25
	0/10
	0/20


	Кожаный доспех MK-II

	Цена:
	1000

	         Уплотненный кожаный доспех, покрыва-ющий руки, туловище, и пах.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	10
	20
	3/25
	1/20
	1/25
	1/10
	1/25


	Металлическая броня

	Цена:
	1100

	          Бронежилет из кусков металла, скрепленных между собой кожей.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	35
	10
	4/30
	6/75
	4/10
	4/20
	4/25


	Металлическая броня MK-II

	Цена:
	1900

	           Действительно прекрасный образец брони, изготавливаемый искусными мастерами. Обычно его можно обнаружить только в густонаселенных районах.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	35
	15
	4/35
	7/80
	4/15
	4/25
	4/30


	Броня Тесла

	Цена:
	4500

	           Металлическая броня, усиленная электромагнитными кольцами, что хорошо помогает против энергетических атак. Эту броню можно найти в высокоразвитых областях.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	35
	15
	4/20
	19/90
	4/10
	10/80
	4/20


	Броня Братства Стали

	Цена:
	4800

	             Этот бронированный костюм носят последователи секретного ордена Братства стали. Эту усовершенствованную версию Боевых Доспехов  можно иногда купить в больших городах.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	25
	20
	8/40
	8/70
	7/50
	7/60
	8/40


	Противорадиационный костюм

	Цена:
	5000

	         Противорадиационный костюм необходим тому, кто собирается длительное время находиться в зараженной радиацией зоне. Человек, одетый в такой костюм, защищен от всех вредных эффектов радиации.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	20
	15
	4/30
	0/30
	10/60
	0/20
	4/40


	Боевые Доспехи 

	Цена:
	6500

	           Стандартный военный бронежилет довоенной эпохи теперь стал большой редкостью. Большинство из них используется полицией больших городов и гангстерами с толстыми кошельками.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	20
	20
	5/40
	8/60
	4/30
	4/50
	6/40


	Боевые доспехи MK-II

	Цена:
	8000

	           Усовершенствованная версия Боевых Доспехов с улучшенными защитными характеристиками. Разработан для солдат спецвойск.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	20
	25
	6/40
	6/65
	5/35
	5/50
	9/45


	Псевдохитиновый доспех

	Цена:
	10000

	          Эта экспериментальная броня изготовлена с помощью генной инженерии. Псевдохитин заменяет биологический скелет владельца, защищая его от большинства обычных атак.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	20
	30
	10/50
	4/20
	10/60
	4/20
	5/50


	Энергодоспех

	Цена:
	12500

	           Это металлический костюм нательной брони, навороченный с помощью достижений науки и техники. Энергодоспех зачастую является последним словом самозащиты в условиях пустыни, его обычно носят рыцари Братства Стали и другие организации, имеющие доступ к довоенной технологии. Сила самих доспехов добавляет 3 пункта к Силе владельца.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	35
	25
	12/40
	18/80
	12/60
	10/40
	20/50


	Усиленный энергодоспех

	Цена:
	15000

	            Существует такой химический процесс, который делает обычный Энергодоспех  тверже и лучше, а усиленный энергодоспех – это и есть результат этого процесса. Как и нормальный энергодоспех, эта броня увеличивает Силу владельца на 3 пункта.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	50
	25
	13/50
	19/90
	14/70
	13/50
	20/60


	Продвинутый энергодоспех

	Цена:
	20000

	           Продвинутый энергодоспех – это усовершенствование обычного энергодоспеха, произведенное уже после войны. Этот тип брони очень редкий, и найти его можно у организаций, корнями уходящими к Вооруженным Силам США. Эта броня увеличивает силу владельца на 4 единицы.

	Вес:
	Класс Брони
	Норм
	Лазер
	Огонь
	Плаз-ма
	Взрыв

	30
	30
	15/55
	19/90
	16/70
	15/60
	20/65


Снаряжение


 К разряду снаряжения относятся все предметы, не являющиеся оружием, боеприпасом, броней или усовершенствованием для оружия. Это все обычные (и почти обычные), полезные в пустыне предметы.

	
Вспышка

	Цена:
	10

	          Контейнер с особым веществом. Воспламеняясь, излучает свет на протяжении часа. 

	Вес:
	1 ф


	Зажигалка

	Цена:
	15

	          Просто незаменим, если вы хотите поджечь (например) бутылку коктейля Молотова.

	Вес:
	1 ф


	Фонарь

	Цена:
	15

	          Карманный фонарик, работа-ющий на особых энергетических батареях. Обычно работает около 30 часов.

	Вес:
	1 ф


	Веревка

	Цена:
	25

	          Разве может ролевая игра быть полной, если в ней нет веревки? Неверно, самый полезный в мире предмет. Считается, что моток веревки длиной 10 метров.

	Вес:
	10 ф


	Лопата

	Цена:
	30

	          Хочешь поиграть в песочек?

	Вес:
	15 ф


	Отмычка

	Цена:
	40

	          Дает обладателю дополнительные +50% к умению Взлом для обычных замков. 

	Вес:
	1 ф


	Набор инструментов

	Цена:
	50

	          Набор простейших инструмен-тов, типа плоскогубцев, ключей, молотка и отвертки. Для простейшего ремонта.

	Вес:
	15 ф


	Ботинки

	Цена:
	80

	          Ботинки, изготовленные из соединения уплотненной резины и кевлара. Защищают владельца от едких химикатов на короткий промежуток времени. 

	Вес:
	5 ф


	Противогаз

	Цена:
	150

	          Маска, защищающая от вредных газов. Полезен, если вы оказались в зоне обстрела газовыми снарядами. От радиации он не спасает.

	Вес:
	3 ф

	Набор для взлома сейфа

	Цена:
	200

	          Наличие этого набора требуется для вскрытия большинства сейфов. Дает обладателю +20% к умению Взлом, когда он пытается открыть сейф.

	Вес:
	5 ф


	Электронная отмычка

	Цена:
	250

	          Это ценное приспособление требуется для взлома электронных замков. Пытается перегрузить компьютерный замок на электронной двери. Обычно эту отмычку можно достать только в гильдии воров.

	Вес:
	3 ф


	Динамит

	Цена:
	275

	          Взрывное устройство, состоящее из нескольких динамитных шашек, детонатора и таймера. Установка динамита требует броска на умение Ловушки: неудачный бросок означает, что таймер установлен неправильно, динамит взорвется не вовремя (другими словами, можно и не успеть отбежать). Динамит наносит 1d20+30 пунктов повреждения всему, что находится на гексе взрыва и на соседних с ним гексах. Всему, что находится в радиусе 4 гексов от взрыва наносится 1d6 повреждений ударной волной.  


	Счетчик Гейгера

	Цена:
	300

	          Небольшое полезное приспособ-ление определяющее радиационный фон живого существа или окружающей среды. Может пригодится, если, например, вас заинтересовало – отчего светится вон тот кратер?

	Вес:
	5 ф


	Набор для ремонта техники

	Цена:
	500

	          Набор инструментов, содержа-щий некоторые необходимые для ремонта техники инструменты. Содержит компьютер, подключаемый к технике и тестирующий ее неисправности, а также еще много инструментов. 

	Вес:
	20 ф


	Пластиковая взрывчатка C-14

	Цена:
	400

	          С-14 – это усовершенствованная пластиковая взрывчатка С-4. Тягучее вещество можно заставить сдетонировать. Пластиковая взрывчатки удобна, так как ей можно придать любую форму – для детонации в конкретном участке или для рассредоточения взрыва по поверхности. Установка ее требует успешного броска на Ловушки; как и для динамита, если провалить бросок, то таймер поставлен неправильно. Значит, взрывчатка взорвется в самый неподходящий момент или совсем не взорвется. Пластиковая взрывчатка наносит 2d20+30 повреждений всему в радиусе гекса от места взрыва и 1d6 повреждений от ударной волны всему на расстоянии 4 гексов. C-14 можно соединять и сделать большую бомбу.


Химикаты (наркотики)


Существует множество способов химического воздействия на организм живого существа, и далеко не все они полностью безопасны. Любое химическое вещество, так или иначе, воздействует на организм. Иногда предназначение препарата не так легко распознать, поэтому если в пустыне вы натолкнулись на ящик шприцов, то единственный способ узнать их предназначение – сделать укол. ПРИМЕЧАНИЕ: создатели игры крайне НЕ РЕКОМЕНДУЮТ такие действия в реальном мире.

	Лечебный порошок

	Цена:
	50

	          Это обычный сухой целительный состав, проглатывание которого помогает облегчить боль от мелких ран. Восстанавливает 1d10+5 ОЖ, но пациент теряет 1 пункт Восприятия на 1 час после применения. Не вызывает привыкания.


	Стимпак

	Цена:
	150

	          Стимпаки – это небольшие шприцы с лечебным составом, смягчающим боль и стимулирующим клеточный митоз, помогая восстановлению клеток. Перед войной эти препараты были широко распространены, и теперь их можно найти почки повсюду. Инъекция стимпака восстанавливает 1d10+10 ОЖ. Привыкания не вызывает.


	Антидот

	Цена:
	150

	          Изготовлен из различных дистиллированных ядов и антител; каждая доза антидота понижает отравление организма на 1 уровень. На вкус и цвет выглядит, как микстура от кашля, содержится, как правило, в небольших бутылках. В пустыне нет официального производителя  Анти-дота, и зачастую местные доктора и путешествующие знахари продают это средство по очень завышенным ценам. Привыкания не вызывает.


	Супер-стимпак

	Цена:
	500

	          Невероятно сильная смесь лечебных препаратов, разработанная для первой помощи солдатам в переломные моменты сражений. Супер-стимпаки представляют собой большой зажим, охватывающий руку. Делает несколько инъекций, увеличивая эффект препарата. Весь процесс инъекции занимает меньше секунды. Супер-стимпаки восстанав-ливают 5d10+50 ОЖ, но пациент теряет 1d10 ОЖ через час после инъекции. Будет хорошей идеей найти другой способ лечения до того, как Ож персонажа снова упадут до критического числа. Не вызывают привыкания.


	Буфаут

	Цена:
	600

	         Временный стероид, повы-шающий активность митохондрий в мускулах на ограниченный период. К сожалению, этот препарат ухудшает мозговые процессы. Этот препарат будет полезен перед боксерским поединком, но не перед вождением танка. После проглатывания Буфаута Сила персонажа увеличивается на 3, Ловкость уменьшается на 2, Интеллект и Восприятие снижаются на 1. Эффект длится 1d10 часов. Буфаут имеет 40% шанс на вызывание привыкания.


	Ментаты

	Цена:
	600

	          Ментаты повышают чувстви-тельность на короткий период времени. Однако они очень опасны из-за серьезных последствий и высокого уровня привыкания. Когда-то этот экспериментальный наркотик предназначался для военных целей. После приема Ментата Восприятие персонажа увеличивается на 2. Этот эффект длится один час, после чего Восприятие, Ловкость и Сила героя уменьшаются на 2 в течение 1d10 часов. У Ментатов 60% шанс на привыкания.


	Психо

	Цена:
	1000

	         Психо – наркотик, дающий эффект скорости и Ментата одновременно. Эта химическая смесь вызывает быстрое привыкание и имеет ужасные побочные эффекты, но тем не менее кайф, получаемый от его применения, привлекает все больше людей. После инъекции Психо, Восприятие и Ловкость персонажа увеличиваются на 3, а количество Очков Действия возрастает до 10. Эффект Психо длится 1d10 часов, после чего персонаж теряет 3 очка ВСЕХ характеристик, кроме Удачи, на 1d10 часов. Психо вызывает 50% привыкание.


	Джет

	Цена:
	1000

	          Джет – новый уличный наркотик постядерного мира. Точно никто не знает, как его производить. Ходят слухи, что некий мафиозный босс сделал Джет для того, чтобы контролировать большие массы людей. Учитывая то, что Джет вызывает привыкание с первой дозы, эта версия выглядит вполне правдоподобной. Джет упакован в ингалятор, похожий на лекарство от астмы. После ингаляции персонаж получает 2 Ловкости и теряет 2 Восприятия на 1d10 часов. Также персонаж испытывает околооргаз-менный кайф с очень незначительными последствиями. Джет вызывает 100% привыкание с первой дозы. Одна доза – и назад дороги нет. 


	Антирад

	Цена:
	1500

	         Анитрад, забытый довоенный препарат, стал одним из самых полезных после падения бомб. Его пакуют в пластиковые контейнеры и вводят через капельницу в течение часа. Антирад борется с радиоактивными частицами в организме. В течение дня после использования Антирада, персонаж теряет 25 радов. К сожалению, Антирад обладают 20% привыканием.


	Рад-Икс

	Цена:
	2000

	         Несвоевременное предотвраще-ние  последствий влечет за собой большие неприятности. И дело тут не в медицинских препаратах. Хотя и Рад-Икс никогда не предназначался для массового использования, а для военных целей, он, тем не менее, достаточно распространен в постядерном мире. Рад-Икс – это пилюля, повышающая Сопротивление Радиации персонажа на 50% в течение 1d10 часов после приема. Не вызывает привыкания.


Транспорт


Это примерное собрание транспортных средств вселенной Fallout. Следует помнить, что большинство техники было сломано или модифицировано тем или иным образом за более, чем 100 лет со времен войны. Новые средства передвижения и запчасти к ним не производились уже долгое время, а портящиеся вещи типа покрышек особенно трудно найти. Транспорт питается энергозарядами, можно использовать и Малые энергозаряды и малые термоядерные заряды. Это только примеры транспортных средств; когда персонаж в своем приключении обнаруживает транспортное средство, игрок должен получить его примерные характеристики в числах. В постядерном мире средствами передвижения не торгуют, как другим товаром; просто такая техника бесценна. Если на транспортном средстве установлено оружие, это указывается в сведениях о нем.


Автомобили и грузовики


Это не обязательно военная техника. Автомобили и грузовики самые распространенные средства передвижения пустыни.

	Corvega “Highwayman”

	           Highwayman был комбинацией спортивного и семейного автомобилей и являлся символом американского образа жизни в течение долгих лет до войны. Машина просторная и может передвигаться по практически всем плоским видам рельефа. Обычный Highwayman не снабжен оружием, содержит 30 зарядов топлива.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. груз.
	Очки сост.

	100
	480
	5
	2500 
	250


	Полутонный грузовик

	           Обычный автомобиль-пикап с кузовом для перевозки людей или оборудования. Может передвигаться по довольно грубой почве, в зависимости от типа шин и подвески. Эти грузовики не снабжены оружием. Требует 30 зарядов.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. груз.
	Очки сост.

	100
	400
	2 в кабине, 5 в кузове.
	3000
	300


	2,5-тонный грузовик

	           Этот грузовик гораздо массивнее, до войны он использовался для перевозки пехотинцев и боеприпасов. Могут ездить только по дорогам и плоской поверхности. Эти грузовики не оборудованы оружием и заправляются 50 зарядами.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	90
	320
	2 (каб)

15(куз)
	10000
	375


	Грузовик-трейлер

	          Стандартный восемнадцатиколесный тяжеловоз. Трейлер можно переоборудовать под перевозку чего угодно – от медикаментов до ракет. Передвигаются только по дорогам и очень плоской почве. Трейлеры требуют 100 зарядов для заправки.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	100(без прицепа)

70 (с прицепом)
	600 (пустой)

320

(загруж)
	2-3 (каб)

30 (сзади)
	50000
	400


	Humvee

	          Военный джип, разработанный для перевозки небольшого числа людей через труднопроходимую местность и для поддержки легкой пехоты в бою. Может передвигаться на довольно высокой скорости по многим видам местности. Для заправки Humvee требуется 30 зарядов.

	

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	95
	600
	5
	2500
	375


БМП (Боевые машины пехоты)


Обычно БМП легко бронированы и тяжело вооружены. Они транспортируют пехотинцев к линии фронта и за нее. Некоторые из них используют колесный ход, а некоторые работают на гусеничном ходу.

	Bradley M2 Infantry Fighting Vehicle (IFV)

	           Bradley M2 IFV разработана для защиты взвода солдат в зоне боевых действий. Гусеничная машина с приличным вооружением, достаточным для действий против другой военной техники. M2 активно использовался  в войне в Персидском Заливе и является самой распространенной БМП Соединенных Штатов. Bradley M2 заряжается 30 зарядами. Вооружен ракетной установкой TOW-II, пулеметом MG3 и 25мм пушкой. Кроме того, в бортах есть прорези для ведения огня изнутри.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	66
	70
	10
	10000
	400


	Gragoon APC

	            Dragoon –это название не одного транспортного средства, а целого семейства бронированной колесной техники, предназначенной для военных и околовоенных нужд. Dragoon может плавать  и особенно полезен для партизанских действий (в отличие от Bradley). Dragoon может быть вооружен либо гранатометом AGS-17, либо башенным пулеметом MG3. Для перезарядки Dragoon’у нужно 40 зарядов. Большие колеса наиболее эффективны на плоской земле или в воде.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	116
	885
	8
	8000
	425


	Cadillac-Gage LAV-150 ST

	              LAV-150 – полуамфибия, лучше вооруженная версия Dragoon’а. Колесный LAV-150 гораздо шире распространен и является основой транспортных сил США с середине 70-х. LAV-150 Вооружен 20мм пушкой и пулеметом MG3. На бездорожье он держится гораздо лучше Dragoon’а, но все же, плоская почва пригоднее для него. LAV-150 нужно 40 зарядов.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	112
	800
	9
	10000
	450



Мобильная артиллерия


Передвижная артиллерия – это пушки типа Howitzers и им подобным. Они снабжены двумя колесами и могут прицепляться к грузовикам, джипам, БМП и Humvee. Хотя к концу XX века танки заменили эти орудия, пушки все же используются гораздо чаще своих дорогих мобильных «родственников». По внешнему виду вся артиллерия похожа: очень большая пушка на мобильной платформе, снабженной двумя колесиками. Показатели этого вида техники с показателями танков, но последние могут двигаться самостоятельно, и гораздо лучше бронированы. Помните, что делать прицельные выстрелы из этих орудий нельзя, а для каждого вида орудия существует только свой вид боеприпасов. Использование такой техники требует успешного броска на Тяжелое Оружие. Для некоторых орудий боеприпасы достать очень тяжело.

	20мм пушка

	Вес:
	1000

	Пов-режде-ния
	      8d10+40 всему в радиусе 20 метров от взрыва и 1d6 повреждений от ударной волны в радиусе 100 метров.

	Даль-ность
	Очки действ.
	Обычн
	Приц
	Очередь

	0.5 км
	
	4
	-
	-


	25мм пушка

	Вес:
	1300

	Пов-режде-ния
	      8d10+40 всему в радиусе 20 метров от взрыва, и 1d6 повреждений ударной волной всему в радиусе 100 метров.

	Даль-ность
	Очки действ.
	Обычн
	Приц
	Очередь

	0,5 км
	
	4
	-
	-


	105мм пушка M68

	Вес:
	2500

	Пов-режде-ния
	15d20+30 всему в радиусе 30 метров от взрыва, и 1d6 ударной волной в радиусе 120 метров.

	Даль-ность
	Очки действ.
	Обычн
	Приц
	Очередь

	1 км
	
	5
	-
	-


	120мм орудие Rheinmetall

	Вес:
	3000

	Пов-режде-ния
	20d20+50 всему в радиусе 40 метров от взрыва, и 1d6 повреждений от ударной волны в радиусе 120 метров.

	Даль-ность
	Очки действ.
	Обычн
	Приц
	Очередь

	1 км
	
	5
	-
	-


	Ракетная система 152мм Shillelagh

	Вес:
	3000

	Пов-режде-ния
	20d20+50 всему в радиусе 50 метров от взрыва, 1d6 ударных повреждений на расстоянии 200 м

	Даль-ность
	Очки действ.
	Обычн
	Приц
	Очередь

	3 км
	
	6
	-
	-


Танки


Танки были изобретены в начале XX века как только военный персонал осознал эффективность артиллерии, а изобретение автомобиля позволило артиллерии передвигаться. Танки – это что-то вроде мобильной артиллерии, управляемой хорошо защищенной командой. Танки совершенно определенно являются редчайшим видом техники в пустыне, и если находятся на ходу, то являются собственностью крупных организаций, вроде Анклава или Братства Стали.

	Боевой танк M60A2

	         M60, прозванный «разрушителем из Детройта», был принят на вооружение американскими ВС в 60-х годах и оставались важной составляющей вооружения страны до самого конца XX века, когда их передали Национальной Гвардии. M60 отлично бронирован и оборудован 105мм пушкой M68 и двумя пулеметами MG3. Несмотря на то, что M60 были вытеснены танками Abrams уже в 90-х, их все равно отлично использовали в Войне в Персидском заливе против танков T-62. M60 требуется 60 зарядов.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	50
	100
	4
	3000
	500


	M551 Sheridan

	         Предназначение легкого танка Sheridan – поддержка  и уничтожение крупных боевых танков. Один из немногих танков, способных к десантированию из самолета C-130 Hercules. Sheridan был оборудован 152мм ракетной системой Shillelagh типа «земля-земля». Это позволяет ему уничтожать вражеские ганки на большом расстоянии без угрозы для экипажа. В конце XX века был проведен капитальный ремонт всех Sheridan, а системы Shillelagh работают (якобы). В дополнение к системе 152мм Shillelagh танк снабжен двумя пулеметами MG3, требует 60 зарядов для заправки.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	60
	120
	5
	2000
	400


	M1A1 Abrams

	         Прославился благодаря успешным действиям против иракских танков советского производства T-72 и Т-55 во время войны в Персидском заливе. Abrams является самым лучшим представителем бронетанковой техники армии США. Беспрецедентная дальность и скорость перезарядки башенного орудия Rheinmetall 120мм, тонкая мощнейшая броня делают из Abrams’а настоящий кошмар на поле боя. В дополнение к пушке, у Abrams есть 2 пулемета M2HB и встроенная система TOW-II. Ходят слухи о танках Abrams с энергетическим вооружением, но пока они не подтвердились. Для зарядки M1A1 нужно 70 зарядов.

	Макс. ск-ть
	Длина пробега
	Кол-во пасс.
	Макс. Груз.
	Очки сост.

	60
	100
	5
	4000
	600



Приспособления для транспорта


Такие вещи в пустыне можно встретить крайне редко, и стоят они очень дорого. Вот примеры таких «наворотов»:
	Усиленная рама

	Цена:
	9000

	         Усиление рамы техники повышает ее грузоподъемность на 50%. Естественно, это никак не сказывается на размере транспортного средства.


	Конвертор топлива

	Цена:
	10000

	         Конвертор топлива повышает эффективность цикла работы двигателя за счет правильного распределения заряда батарей. Увеличивает максимальное расстояние на 50%.


	Антигравитационные пластины

	Цена:
	25000

	          Забудьте про шины и гусеницы. Антигравитационные пластины позволяет транспортному средству парить над поверхностью земли на высоте нескольких футов. Такая техника может свободно проходить над любой почвой, кроме самой гористой. Антигравитационные пластины снимают ограничения для рельефа (понятно, что по отвесным стенам каньонов на пластинах заехать все-таки нельзя), а таже повышает максимальную скорость на 50 миль в час. Помните, что антигравита-ционные пластины неэффективны над водой – если вы попытаетесь проехать на полосе воды шириной более, чем 1 фут, днище вашей машины моментально вымокнет. Поможет только буксир.
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