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Что значат цифры. 

Перед вами персонаж-человек по имени Раф, и все, что мы о нем пока знаем, выражается шестью цифрами. У Рафа есть и сильные, и слабые стороны, но вам предстоит решить, как истолковывать значения чисел. 

	Сила
	8

	Ловкость
	14

	Телосложение
	13

	Интеллект
	13

	Мудрость
	7

	Обаяние
	6


Вариант 1: Хотя Раф не испытывает проблем со здоровьем (Телосложение 13), он не очень силен (Сила 8), потому что он просто ленив - в юности он никогда не испытывал стремления к физическим упражнениям, а теперь уже поздно. Его низкие показатели Мудрости и Обаяния (6, 7) указывают на то, что ему не хватает здравого смысла для полноценного самовыражения, и он занимает инертную позицию, считая, что “его хата с краю” (что может раздражать окружающих). К счастью, врожденный ум (Интеллект 13) и ловкость (14) не дают ему полностью потеряться. Поэтому вы можете отыгрывать Рафа как раздражающего, нахального грубияна, вечно уворачивающегося из пределов досягаемости тех, кто хочет приструнить его.
Вариант 2: Раф имеет немало положительных сторон - он усердно учился (Интеллект 13) и упражнялся в своих физических умениях (Ловкость 14). К сожалению, его Сила невелика (8) из-за недостатка в физических тренировках - все время потрачено на чтение книг. Несмотря на это, Раф сохранил хорошее здоровье (Телосложение 13). Его низкие Мудрость и Обаяние (7, 6) являются результатом недостатка в общении с людьми вне стен учебного заведения. Взглянув на показатели с этой стороны, вы можете отыгрывать Рафа как доброго, наивного и застенчивого “рассеянного профессора”, умеющего неплохо работать руками, постоянно одержимого новыми идеями и изобретениями.

	Мд/Инт/Хар
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	–5
	—                Нет бонусов                —

—                Нет бонусов                —

—                Нет бонусов                —

—                Нет бонусов                —

—                Нет бонусов                —

—                Нет бонусов                —

	2–3
	–4
	

	4–5
	–3
	

	6–7
	–2
	

	8–9
	–1
	

	10–11
	+0
	

	12–13
	+1
	-
	1
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	14–15
	+2
	-
	1
	1
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	16–17
	+3
	-
	1
	1
	1
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	18–19
	+4
	-
	1
	1
	1
	1
	-
	-
	-
	-
	-

	20–21
	+5
	-
	2
	1
	1
	1
	1
	-
	-
	-
	-

	22–23
	+6
	-
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	-
	-
	-


Сила (Сила)

Силой измеряется мускульная и физическая мощь вашего персонажа. Сила киноактера Арнольда Шварценеггера равна 18. Сила хорошего боксера в среднем весе — 16. Сила среднего мужчины 10, средней женщины — около 7-8.

Сила влияет на:

· Вероятность поражения врага в рукопашной. (Сила + Ловк. пополам)

· Значительно влияет на повреждения от атак холодным оружием.  (До 1,5 модификатора Силы при двуручном оружии)

· Физически слабый персонаж не может носить большие грузы и тяжелые доспехи, сражаться тяжелым оружием. Само собой, никто не ведет счет грузу в килограммах  или (упаси Эру) в фунтах. Обычно все прикидки делаются «на глаз». Но когда ваш союзник будет без сознания (отрицательные хиты), вам может понадобиться сила, чтобы его оттащить его с поля боя.

· Проверки силы типа разогнуть прутья тюремной решетки. Когда нужно что-то перетащить или приподнять, используется навык Тяжелая атлетика.

· Внешний вид персонажа. Известно, что внешне худощавый и жилистый Петр I гнул пальцами подковы, но в большинстве случаев сильный персонаж будет и выглядеть, как культурист. Ему будет сложнее затеряться в толпе, а девушкам с силой 18 и более придется шить всю одежду на заказ.

Ловкость (Ловк)
Ловкостью измеряется координация, проворство, реакция и равновесие. Ловкость Гарри Гудини и Дэвида Копперфилда (нашего современника, а не литературного героя) равна примерно 18-ти. Ловкость жонглеров и часовщиков должна быть не меньше 14-ти. Ловкость большинства людей находится в пределах 9-11.

Ловкость влияет на:

· Порядок и кол-во всевозможных действий в бою. (Инициатива)

· Вероятность поражения врага в рукопашной. (Сила + Ловк. пополам)

· Вероятность точного броска предмета или выстрела. (только Ловк.)

· Вероятность увернуться от атаки в бою. (Бонус за ловкость к КЗ. Особенно важно для тех, кто не может носить доспехи)

· Спасброски реакции типа увернуться от падающего камня или замораживающего луча.

· Проверки акробатических и воровских умений, умений, где необходима ловкость пальцев. Очень многие умения зависят от ловкости.

Телосложение (Слож)
Телосложение представляет здоровье и выносливость вашего персонажа. Оно определяет, насколько сложно убить вашего персонажа, насколько персонаж приспособлен к длительному воздействию холода, жажды, отравления и пр. Оно увеличивает число хитов персонажа, так что является важной характеристикой для любого приключенца независимо от класса. Здоровый, крепкий, мускулистый мужчина имеет Телосложение примерно 12-14.

Телосложение влияет на:

· Проверка Концентрации при колдовстве в бою.

· Спасброски стойкости типа выдержать действия яда или болезни, задержать дыхание, стоять на морозе в дозоре.

·  Бонус в хитпоинтах за каждый новый уровень.

(Если Телосложение персонажа изменяется настолько, что изменяется и его модификатор, то количество хитов персонажа также соответственно увеличивается или уменьшается с учетом всех уровней.)
Интеллект (Инт)

Интеллект влияет на то, как персонаж умеет анализировать уже имеющуюся у него информацию. Интеллект влияет на то, как много терминов поймет персонаж из незнакомой книги, но никак не влияет на то, какую часть терминов он запомнит. Персонаж может знать, что такую-то награду не выдают оркам, но вот заметить ее на мундире орка интеллект ее не поможет. Разве только персонажу об этом кто-то специально скажет. Персонаж с высоким интеллектом, но очень низкой мудростью будет походить на классического рассеянного профессора. Интеллект лауреата Нобелевской премии равен 18-ти. Интеллект хорошего институтского преподавателя — 15-16. Интеллект успешного студента равен 14. Помните, что багаж знаний и интеллект это не одно и то же. Интеллект токаря-выпивохи равен 9-10. Интеллект дауна, способного выполнять только самую примитивную, механическую работу и общаться с окружающими междометьями и отдельными словами, равен 6-ти. Интеллект диких животных и монстров обычно ниже 3-х.

Интеллект влияет на:

· Число языков, которые ваш персонаж знает в начале игры.

· Определение количества единиц умения, данных на каждом уровне. (Но ваш персонаж всегда получает по крайней мере 1 единицу умений на каждом уровне.)

· Проверки на умения, связанные с интеллектом, вроде Алхимии, Расшифровки, Знания механики и т д.

· Маги получают дополнительные заклинания на уровень за высокий интеллект. Их заклинания становятся сильнее.

· При чтении учебных книг персонаж с интеллектом +3 имеет 100%-й шанс получить прибавку к Умению. +2 — 80%, +1 — 60%, +0 — 50%, -1 — 40% и т.д.

· Интеллект влияет на количество контролируемых поддерживающих заклинаний персонажа независимо от его класса. В обычных условиях вы можете контролировать столько поддерживающих заклинаний (вроде Невидимости, Бычьей силы и т.д.), сколько дают в сумме единица и ваш бонус Интеллекта (если он больше нуля).
· В конце концов, если у вас низкий интеллект, мастер может потребовать от вас и низкоинтеллектуального отыгрыша (всегда идти напролом). Мастер имеет полное право сказать: «С интеллектом 6 ты не мог до этого догадаться». Но и такую фразу мастер иногда может произносить: «Благодаря своему уму и образованию, твой персонаж понимает, что в этой ситуации можно поступить так-то и так-то».
Мудрость (Мд)
Мудрость — самый скользкий параметр D&D, каждый мастер понимает его по-своему. Я считаю, что мудрость — это умение получать информацию из окружающего мира, отсеивать весь информационный шум. Высокая мудрость является синонимом хорошей памяти и исключительной внимательности. Сыщик с высоким интеллектом и мудростью может сам собрать улики и раскрыть преступление. Сыщик с одним высоким интеллектом может раскрыть преступление, только если кто-то разложит соответствующие фотографии и записи перед ним ан столе. Сыщик с одной лишь высокой мудростью соберет все улики (так как он интуитивно умеет искать несоответствия в окружающем мире), но не сможет сделать всех надлежащих выводов. От мудрости напрямую зависит таинственная штука, называемая интуицией, хотя без знаний интуиция, как таковая, не существует. Персонажу с высокой мудростью легче найти гармонию с самим собой, с природой и окружающим миром. Во многих ситуациях он знает, как поступить, но не может объяснить другим, почему. Мастер может сказать такому персонажу: «Тебе почему-то кажется, что этому человеку не стоит доверять».

Мудрость влияет на:

· Спасброски на Волю (заклинания очаровать существо и др.).

· Проверки умений, связанных с интуицией, типа Лечение, Чувство Направления, Чувство Правды.

· Проверка умений, связанных с органами чувств: Зрение, Слух, Обоняние. 

· Клирики, друиды, паладины и следопыты получают дополнительные заклинания, основанные на их Мудрости. Их заклинания становятся сильнее.

Харизма (Хар)
Харизма (чаще Обаяние), определяет, насколько хорошо персонаж умеет казаться тем, кем хочет казаться. Персонаж хорошо понимает людей и интуитивно может найти подход к каждому из них. Его сознание само собой подбирает необходимые слова, жесты, мимику. Одна и та же девушка может быть обольстительной красавицей на балу, исполнительной тихой мышкой перед начальством и гневной фурией перед подчиненными. Один и тот же студент может быть интересным собеседником для преподавателей, клевым чуваком для одногруппников, и «своим в доску» для дворовых алкашей, с которыми он копал на выходных канаву. Персонаж с низкой харизмой часто будет чувствовать себя не в своей тарелке, держаться обособленно, замкнуто, как-то не так. «Мне он почему-то не нравится», «Поедем отдыхать без него, он какой-то… себе на уме» — так будут говорить про персонажа с нихкой харизмой. Песонаж с высокой харизмой добьется успеха, как оратор, организатор, люди будут ему верить и следовать за ним. Ему будет легче сделать карьеру дипломата.

Она влияет на:

· Проверках, которые показывают влияние речи и действий на других существ.

· Колдуны и барды получают дополнительные заклинания, основанные на их Харизме. Их заклинания становятся сильнее.
Способы накидывания характеристик:

3d6
Шесть раз по три раза кидается кубик d6 и суммируют значения (по три). В итоге получается 6 чисел от 3 до 18 с большим разбросом. Если какое-то число оказывается меньше 6-ти (или иного минимума, установлен​ного мастером), то число автоматически становится равным 6-ти (или др.). Напротив каждого из шести значений игрок сам пишет Сила, Ловк, Слож и т.д. Далее плюсуются/вычитаются бонусы за отличную от человека расу.

Преимущества: Игрок начинает игру с каким-либо хорошим магическим предметом или большей суммой денег. По достижении каждого нового уровня мастер дает персонажу возможность один раз перекинуть бросок на дополнительные хиты за уровень и выбрать лучший результат.

4d6

Шесть раз по четыре раза кидается кубик d6. После каждой серии бросков самое маленькое значение из четырех вычеркивают, остальные суммируют, получая число. В итоге получается 6 чисел от 3 до 18 с большим разбросом. Напротив каждого из шести значений игрок сам пишет Сила, Ловк, Слож и т.д. Далее плюсуются/вычитаются бонусы за отличную от человека расу.

Преимущества: Куда уж больше.

Оба способа существуют наравне, игрок сам может, как создать своего героя.

Альтернативный способ Point buy
Мастер называет вам цифру, двадцать восемь к примеру, и исходя из этой цифры вы можете сами определить характеристики вашего героя, такие как силу или мудрость, не полагаясь на волю случайности. Как это делается? 

В самом начале все характеристики вашего персонажа равны 8 (восьми), но вы можете их улучшить за определенную цену. Цена назначается в так называемых поинтах - своеобразных деньгах этого метода. Цифра названная вам мастером и есть количество отведенных вам поинтов-денег. 

Для того, что бы повысить одну свою характеристику до нового значения вам придется потратить: 

до 9-ти - 1 поинт 

до 10-ти - 2 поинта 

до 11-ти - 3 поинта 

до 12-ти - 4 поинта 

до 13-ти - 5 поинтов 

до 14-ти - 6 поинтов 

до 15-ти - 8 поинтов 

до 16-ти - 10 поинтов 

до 17-ти - 13 поинтов 

до 18-ти - 16 поинтов 
Внимание! Выше 18-ти свои характеристики можно поднимать только с исключительного разрешения вашего мастера. 

На следующем этапе вам нужно произвести расовые модификации. 

__________________________

Опыт в D&D. Есть три системы распределения опыта во время игры в D&D.

Независимый опыт

· Персонаж получает отдельный опыт за отыгрыш.

· Весь опыт получает тот персонаж, кто сразил монстра последним ударом.

· Если персонажи вместе и сообща выполнили задание, то каждому персонажу дается поровну опыта.

Пати (Party)

· Персонаж получает отдельный опыт за отыгрыш.

· Персонаж, сразивший монстра последним ударом, получает половину опыта за монстра. Все члены партии, кто видел сражение, делят оставшуюся половину опыта поровну между собой. Если сражение не видел никто, то половина опыта уходит впустую.

· Если персонажи вместе и сообща выполнили задание, то каждому персонажу дается поровну опыта либо в соответствии с его «долей участия в проекте», если мастер и игроки согласны с таким раскладом.

Союз

· Персонаж получает отдельный опыт за отыгрыш.
· Весь прочий опыт делится поровну или иначе, с согласия мастера и игроков.
	Уровень

Персонажа
	ОО
	Навыки
	Повышение

характеристики

	1
	0
	1
	—

	2
	1,000
	—
	—

	3
	3,000
	2
	—

	4
	6,000
	—
	+

	5
	10,000
	—
	—

	6
	15,000
	3
	—

	7
	21,000
	—
	—

	8
	28,000
	—
	+

	9
	36,000
	4
	—

	10
	45,000
	—
	—

	11
	55,000
	—
	—

	12
	66,000
	5
	+

	13
	78,000
	—
	—

	14
	91,000
	—
	—

	15
	105,000
	6
	—

	16
	120,000
	—
	+

	17
	136,000
	—
	—

	18
	153,000
	7
	—

	19
	171,000
	—
	—

	20
	190,000
	—
	+
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