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РАСПРОСТРАНЁННЫЕ 
ИМЕНА СТАРОГО СВЕТА
Личные имена 
людей-рейкландцев
Адельхард, Верена, Веспасиан, Вольфхильда, 
Гельмут, Герлинда, Герольд, Джослин, Дитмар, 
Женевьева, Зельда, Зифрид, Ингвальд, Йоханн, 
Катерин, Клотильда, Конрад, Лукреция, Люд-
виг, Манфред, Настассия, Оттагунда, Павел, 
Рейкхильда, Рольф, Сигмунда, Урбан, Урсула, 
Фауст, Фия, Фроника, Эмануэлла, Эрвиг

Фамилии 
людей-рейкландцев
Айгенхоф, Аукругер, Бах, Гербер, Дитрих, Им-
мель, Карроманн, Кнопф, Ляйбер, Майер-
штадт, Науманн, Орштенфюртер, Пфаффбахер, 
Райф, Талехт, Унтербаум, Франц, Харке, Цим-
мерманн, Шуберт, Ютценбах

Личные имена полуросликов
Аласдаир (Алан), Анастасия (Анна), Барнаби 
(Барни), Гвендолин (Гвен), Гиацинт (Цинти), 
Игнатий (Нат), Иосия (Ио), Кассандра (Касси), 
Лиллиана (Лилли), Лоренц (Лори), Монтгоме-
ри (Монти), Одетта (Детта), Оскар, Серафина 
(Серра), Тобиас (Тоби), Фиделиус (Фи), Финеас 
(Фин), Фредерика (Фред), Элеонора (Элла)

Клановые имена 
полуросликов
Аддербакет (подойник), Гринтисл (чертопо-
лох), Диббли (сажалка), Йеллоубаттер (сливоч-
ное масло), Кеттлбрю (заварка), Кловерхилл 
(клеверище), Крампот (скопидом), Мидоуфут 
(луговик), Раундербенд (крутая излучина), 
Скрампер (зажарка), Тамблберри (падалица), 
Типпингтри (стриженое деревце), Фадж (бре-
хун), Фиркин (бочонок), Фэрроуз (пахарь), Фэт-
сайд (толстобокий), Ханихэлд (медонос), Хоп-
пернитцель (шалопай), Эпплбэг (бушель)

Личные имена гномов
Астрид, Бардин, Берта, Бронн, Вала, Ванира, Враг-
ни, Гомрунд, Готтра, Гриндол, Дорби, Дронг, Йозеф, 
Йорри, Казрик, Карелия, Краннег, Курган, Ленка, 
Лунн, Мендри, Менни, Норгрим, Окри, Олька, Ро-
рек, Сигрун, Скалли, Скальф, Сольвейг, Тингрим, 
Тиндра, Тук, Улла, Ульфар, Фимбур, Фреда, Хаа-
кон, Хельгар, Цамни, Цильра, Энлаг, Янни

Фамилии гномов
Громовой Камень, Железная Рука, Занесённый 
Молот, Инлинссон, Каменный Лоб, Кремнёвая 
Борода, Рыжая Борода, Серебряный Шрам

Клановые имена гномов
Ангрунд, Баррук, Гриммхельм, Гуттрик, Дун-
ракин, Казнагар, Магрест, Норгримлинг, Свен-
гельн, Фарнскан

Имена эльфов
Айнарес, Ардагнирхир, Беланнаэр, Беллеферон, 
Валандил, Валентир, Гальмарнок, Гилаэт, Доре-
неллион, Имавит, Ириток, Каларион, Карадриэль, 
Кераль, Корил, Лирриан, Лотиарн, Минатар, На-
эстра, Нуиратил, Олора, Ретиас, Сафериор, Скар-
лок, Тераис, Торонтоль, Уллиас, Фарсорин, Фину-
валь, Хелидаин, Эльрахил, Эльтарион, Эрандир

Эпитеты высших эльфов
Бегущий-за-Полуднем, Благородный Вестник, 
Возжигатель Костров, Дозорная Башня, Зако-
ноучитель, Зов Ветра, Зов Льда, Идущий-на-
Восток, Искатель Света, Клинок Бури, Пламен-
ное Сердце, Прекраснодушный, Самоцветное 
Око, Служитель, Смотрящий Вдаль, Сновидец, 
Утренняя Звезда, Ясный Ум

Эпитеты лесных эльфов
Березник, Вьющийся Локон, Глиняный Манок, 
Говорящий-с-Рыбами, Дуновение Ветра, Запад-
ный Ветер, Звёздная Глефа, Крапивник, Лес-
ной Наездник, Моховик, Нравоучитель, Перна-
тый Убор, Свет Зари, Серый Лист, Соловьиная 
Трель, Стремительный Поток, Тисовый Цвет

ТАБЛИЦА ХАРАКТЕРОВ, МОТИВАЦИЙ, УСТРЕМЛЕНИЙ И ОСОБЕННОСТЕЙ ПЕРСОНАЖЕЙ
1d100 Характер Мотивация Устремление Особенность

01–04 Беспокойный Богатство Вернуть отнятое Безупречная репутация
05–08 Бесчестный Власть Вернуть семье доброе имя Бывший искатель приключений
19–12 Благородный Выживание Взобраться по служебной лестнице В долгу у опасных людей
13–16 Буйный Долг Восстановить поруганную честь В курсе всех последних слухов и происшествий
17–20 Высокомерный Дурная слава Доказать свою правоту Выдаёт себя за кого-то, кем не является
21–24 Грубый Единство Загрести жар чужими руками Заблуждение на грани ереси
25–28 Любезный Зависть Заработать денег, чтобы… Изгой в глазах семьи и друзей
29–32 Мрачный Знание Заслужить чьё-то признание Исключительная суеверность
33–36 Навязчивый Известность Заслужить чью-то любовь Ищет тех, кто готов вложиться в «верное дело»
37–40 Наивный Контроль Избежать обязательств Крайняя религиозность
41–44 Нахальный Любовь Исполнить волю богов Местная знаменитость
45–48 Несдержанный Месть Исцелить себя или кого-нибудь из близких Молится тёмным силам
49–52 Общительный Милосердие Найти утраченное Позднее пробуждение магического дара
53–56 Очаровательный Могущество Оставить позади своё постыдное прошлое Полностью разорён
57–60 Пошлый Наслаждение Пережить ещё один день Постоянно повторяется
61–64 Расчётливый Перемены Показать себя Придерживается революционных идеалов
65–68 Рьяный Признание Помочь другу или члену семьи Тяга к запрещённым веществам или дурным поступкам
69–72 Самоуверенный Разрушение Преумножать страдания Скандальная репутация
73–76 Сдержанный Свобода Раскрыть коварный заговор Скрывает небольшую мутацию
77–80 Скандальный Слава Раскрыть тайну Скрывается от тёмного прошлого
81–84 Спокойный Служение Стать кем-то другим Скрытый талант
85–88 Тщеславный Справедливость Стать лучше Удивительная грамотность (или безграмотность)
89–92 Хитроумный Счастье Убить ненавистного врага Ужасная рассеянность
93–96 Холодный Уважение Увековечить себя в народной памяти Хроническое невезение
97–00 Честный Чревоугодие Украсть что-то ценное Череда удач

ПОЛНЫЙ ПЕРЕЧЕНЬ 
НАВЫКОВ (СТР. 118)

Азартные игры (Инт)
Артистизм (гр.) (Х)
Атлетика (Пр)
Верховая езда (Пр)
Взлом (Л)
Вождение (гр.) (Пр)
Выживание (Инт)
Выслеживание (И)
Гребля (С)
Дрессировка (Инт)
Запугивание (С)
Знание (гр.) (Инт)
Интуиция (И)
Искусство (гр.) (Л)
Книжные изыскания 
(Инт)
Концентрация (гр.) (СВ)
Кутёж (В)
Лазание (С)
Лечение (Инт)
Лидерство (Х)
Ловкость рук (Л)
Молитвословие (Х)
Музицирование (гр.) (Л)
Наблюдательность (И)
Обаяние (Х)

Обращение с живот-
ными (Инт)
Обращение с ловушка-
ми (Л)
Ориентирование (И)
Оценка (Инт)
Плавание (С)
Подкуп (Х)
Ремесло (гр.) (Л)
Рукопашный бой 
(гр.) (ББ)
Скрытность (Пр)
Сплетничество (Х)
Стойкость (В)
Стрельба (гр.) (ДБ)
Сценическое искус-
ство (гр.) (Пр)
Тайные знаки (гр.) (Инт)
Торговля (Х)
Уклонение (Пр)
Усмирение животных 
(СВ)
Хладнокровие (СВ)
Хождение под пару-
сом (Пр)
Язык (гр.) (Инт)

Общие навыки не выделены.
Профессиональные навыки  

выделены курсивом.
Рядом с группами навыков  

проставлено «(гр.)».

Общим навыком можно пользоваться, 
не сделав в нём ни единого шага развития.

Профессиональным навыком можно поль-
зоваться, только сделав в нём хотя бы один 
шаг развития.

САМЫЕ ЧАСТЫЕ СОСТОЯНИЯ (СТР. 167)

Без сознания. Персонаж потерял сознание, спит, парализован — иными 
словами, абсолютно беспомощен. В свой ход персонаж не может ни дей-
ствовать, ни перемещаться, и не знает, что происходит вокруг. Противник, 
который атакует персонажа, находящегося без сознания, может восполь-
зоваться правилом Я не подведу! (см. стр. 171), не тратя при этом пункт 
упорства. Как правило, избавиться от этого состояния можно только 
в безопасном месте и только если у персонажа есть возможность отдох-
нуть (все подробности — по усмотрению ведущего).
В панике. В свой ход персонаж должен использовать перемещение 
и действие, чтобы добраться до места, где враг не сможет его увидеть. За-
тем персонаж должен использовать действие в сочетании с любым подхо-
дящим навыком, чтобы спрятаться. Персонаж получает –10 ко всем про-
веркам, не связанным с бегством и попытками спрятаться. Обезопасив 
себя таким образом, персонаж в конце раунда может пройти проверку 
хладнокровия: успех позволит ему снять [1 + уровень успеха] состоя-
ний паники. Если персонаж проводит целый раунд в укрытии, не видя 
вокруг себя врагов, одно состояние паники снимается без всяких проверок.
Застигнут врасплох. В свой ход персонаж не может совершать ни дей-
ствий, ни перемещений, а также не способен защищаться во встречных 
проверках. Первый противник, который его атакует, получает модификатор 
+20 к проверке попадания. В конце раунда это состояние снимается.

Истекает кровью. В конце раунда персонаж теряет 1 пункт здоровья 
(невзирая ни на какие модификаторы). Избавиться от кровотечения мож-
но при помощи успешной проверки лечения (снимает [1 + уровень 
успеха] этих состояний). Как только персонаж перестаёт истекать кро-
вью, он оказывается усталым.
Ошеломлён. В свой ход персонаж не может предпринимать действий, 
но может перемещаться с половиной обычной скорости. Персонаж мо-
жет защищать себя во встречных проверках, однако на эти и другие 
его проверки налагается модификатор –10. Атакуя персонажа в ближнем 
бою, противник немедленно (перед проверкой попадания) получает 
+1 преимущество. В конце раунда персонаж может пройти провер-
ку стойкости. В случае успеха он избавится от [1 + уровень успеха] со-
стояний ошеломления.
Сбит с ног. В свой ход персонаж может совершить перемещение либо 
для того, чтобы встать на ноги, либо для того, чтобы проползти [ско-
рость / 2] ярдов. Персонаж получает –20 ко всем проверкам, требующим 
движения, а противники, которые атакуют его, получают модификатор 
+20 к проверке рукопашного боя. Это состояние снимается, как толь-
ко персонаж встаёт на ноги.
Устал. Персонаж получает –10 ко всем своим проверкам (вплоть до мак-
симума –30). Час отдыха снимает одно состояние усталости.

МОНЕТЫ  (СТР. 288)

 0 1 золотая крона (1КР)
 0 = 20 серебряных шиллингов (20/–)
 0 = 240 медных пенни (240п)

ЗАРАБОТОК  (СТР. 52)

Сословие За каждый пункт 
положения

Медное 2d10 медных пенни

Серебряное 1d10 серебряных шиллингов

Золотое 1 золотая крона

ПРОДАЖА  (СТР. 291)

 0 Проверь доступность покупателя.
 0 Поторгуйся при помощи навыков 
торговли и оценки.

 0 Получи половину указанной цены.

ДОСТУПНОСТЬ   (СТР. 290)

Посёлок
Малень-

кий город

Большой 

город

Распро-
стра-
нённый

В нали-
чии!

В нали-

чии!

В нали-

чии!

Редкий 30 % 60 % 90 %

Рари-
тетный 15 % 30 % 45 %

Экзоти-

ческий

Нет в на-

личии

Нет 

в наличии

Нет 

в наличии

ПОПУЛЯРНЫЕ 

ПОКУПКИ
Предмет Цена

Комната (общая), 1 ночь 10п

Комната (отдельная), 1 ночь 10/–

Обед в трактире 1/–

Паёк, 1 день 2/–

Целебное снадобье 10/–

Эль, пинта 3п

Завершение развития  
карьерной ступени (стр. 48)

Персонаж должен сделать указанное в таблице 
число шагов развития в каждой из доступ-
ных на текущей ступени характеристик 
и хотя бы в восьми доступных на текущей 
ступени навыках. Кроме того, потребуется 
сделать хотя бы один шаг развития в любом 
из доступных на текущей ступени талан-
тов. Шаги развития навыков и талантов, 
сделанные ранее (в рамках других ступеней 
и карьер), также учитываются при подсчёте 
шагов развития на текущей ступени.

Ступень 1 2 3 4

Шаги 5 10 15 20

Стоимость шагов развития (стр. 47)

Сделанные 
шаги развития…

…характе-
ристик …навыков

От 0 до 5 25 10
От 6 до 10 30 15
От 11 до 15 40 20
От 16 до 20 50 30
От 21 до 25 70 40
От 26 до 30 90 60
От 31 до 35 120 80
От 36 до 40 150 110
От 41 до 45 190 140
От 46 до 50 230 180
От 51 до 55 280 220
От 56 до 60 330 270
От 61 до 65 390 320
От 66 до 70 450 380
70+ 520 440

Действие Стоимость

+1 уровень таланта
100 +100 за каждый 
имеющийся уровень 
этого таланта

Сменить завершённую 
ступень карьеры 100

Сменить незавершённую 
ступень карьеры 200

Перемещение (стр. 164)

 0 Шаг: 2 × скорость
 0 Бег: 4 × скорость
 0 Рывок: 4 × скорость + уровень 

успеха проверки атлетики (+20)

Путешествия  (стр. 262)

Транс-
порт

Ско-
рость Цена Дистан-

ция

Дилижанс 6  —  — 

Внутри  — 2п За милю

Снаружи  — 1п За милю

Баржа 8  —  — 

В каюте  — 5п За милю

На палубе  — 2п За милю

Коляска 5 3п За район

Паром 4 1п За 20 
ярдов

Скорость указана в милях в час. Персо-
наж может провести в пути 6 часов без 
перерыва, после этого понадобится про-
верка стойкости.

Награда в виде  

пунктов опыта  (стр. 264)

Окончание… Посред-
ственно

Хоро-
шо

От-
лично

Игровой 
встречи 75 100 150

Приключения 100 150 200

Кампании 125 200 250

Пункты опыта  

и амбиции (стр. 41)

Краткосрочные амбиции: +50 пунк-
тов опыта
Долгосрочные амбиции: +500 пунк-
тов опыта и (при желании) возмож-
ность отправить героя на покой. Новый 
персонаж игрока получает половину 
пунктов опыта, заработанных ста-
рым персонажем за всё время игры.

Состояния (стр. 167)

Без  сознания, в  панике, застигнут врас-

плох, истекает кровью, обездвижен, оглу-

шён, ослеплён, отравлен, охвачен огнём, 

ошеломлён, сбит с ног, устал.

ОРУЖИЕ И ЩИТЫ (СТР. 294)

Оружие Тип Цена Вес Доступность Длина / 
дальнобойность Урон Достоинства и изъяны (стр. 297)

Импровизированное 
оружие Основное — Раз-

ный — Разная +РС+1 Щадящее

Кинжал Основное 16/– 0 Распространённое Очень короткое +РС+2 —

Ручное оружие Основное 1КР 1 Распространённое Среднее +РС+4 —

Щит (баклер) Основное 18/2 0 Распространённое Компактное +РС+1 Защитное, щадящее, щит 1

Щит Основное 2КР 1 Распространённое Очень короткое +РС+2 Защитное, щадящее, щит 2

Шпага Фехтовальное 5КР 1 Редкое Длинное +РС+4 Быстрое, пронзающее

Безоружная атака Кулачное — 0 — Компактное +РС+0 Щадящее

Кастет Кулачное 2/6 0 Распространённое Компактное +РС+2 —

Цеп / плеть Цепы 2КР 1 Редкое Среднее +РС+5 Огибающее, оттесняющее 

Дага Парирующее 1КР 0 Раритет Очень короткое +РС+2 Защитное

Мечелом Парирующее 1КР 
2/6 1 Редкое Короткое +РС+3 Защитное, мечелом

Копьё Древковое 15/– 2 Распространённое Очень длинное +РС+4 Пронзающее

Пика Древковое 18/– 4 Раритет Громадное +РС+4 Пронзающее

Посох Древковое 3/– 2 Распространённое Длинное +РС+4 Защитное, ошеломляющее

Боевой молот Двуручное 3КР 3 Распространённое Среднее +РС+6 Грозное, медленное, ошеломляющее

Двуручный меч Двуручное 10КР 3 Редкое Длинное +РС+5 Грозное, разрубающее

Двуручный топор Двуручное 4КР 3 Редкое Длинное +РС+6 Массивное, разрубающее, сокрушающее

Меч-бастард Двуручное 8КР 3 Редкое Длинное +РС+5 Грозное, защитное

Ружьё Пороховое 4КР 2 Редкое 50 +9 Опасное, перезарядка (3)

Мушкетон Пороховое 2КР 1 Редкое 20 +8 Взрыв (3), опасное, перезарядка (2)

Пистолет Пороховое 8КР 0 Раритет 20 +8 Перезарядка (1), пистолет

Длинный лук Луки 5КР 3 Редкое 100 +РС+4 Грозное

Лук Луки 4КР 2 Распространённое 50 +РС+3 —

Арбалет Арбалеты 5КР 2 Распространённое 60 +9 Перезарядка (1)

Многозарядное ружьё Инженерное 10КР 3 Раритет 30 +9 Опасное, перезарядка (5), многозарядное (4)

Многозарядный 
пистолет Инженерное 15КР 1 Раритет 10 +8 Многозарядное (4), опасное, перезарядка 

(4), пистолет

Бомба Взрывчатка 3КР 0 Раритет БС +12 Взрыв (5), опасное, сокрушающее

Зажигательная бомба Взрывчатка 1КР 0 Редкое БС особый Взрыв (4), опасное

Праща Пращи 1/– 0 Распространённое 60 +6 —

Камень Метательное — 0 Распространённое БС × 3 +БС —

Метательное копьё Метательное 10/6 1 Редкое БС × 3 +БС+3 Пронзающее

Метательный нож Метательное 18/– 0 Распространённое БС × 2 +БС+2 —

Метательный топорик Метательное 1КР 1 Распространённое БС × 2 +БС+3 Разрубающее

Всё пороховое и инженерное оружие также обладает достоинствами пороховое и грозное. Все цели в радиусе взрыва зажигательной бомбы получа-
ют [1 + уровень успеха] состояний охвачен огнём. Если оружие противника длиннее, персонаж получает модификатор –10 к проверке попадания. 
Совершив действие, персонаж может пройти встречную проверку рукопашного боя, чтобы перейти в бой накоротке; любое оружие длиннее корот-

кого при этом считается импровизированным.

Броня (стр. 300)

Броня Цена Вес Доступность Эффект Зоны по-
падания

Класс 
брони

Достоинства и 
изъяны (стр. ХХ)

Кожаная куртка 12/– 1 Распространённая — Руки, торс 1 —

Кожаная жилетка 10/– 1 Распространённая — Торс 1 —

Кожаные штаны 14/– 1 Распространённая — Ноги 1 —

Кожаная шапочка 8/– 0 Распространённая — Голова 1 Неполная

Кожаная кираса 18/– 2 Редкая — Торс 2 Уязвимые места

Кольчуга 3КР 3 Распространённая — Руки, торс 2 Гибкая

Кольчужная рубаха 2КР 2 Редкая — Торс 2 Гибкая

Кольчужные чулки 2КР 3 Редкая — Ноги 2 Гибкая

Кольчужный 
капюшон

1КР 2 Редкая
–10 к наблюда-

тельности
Голова 2 Гибкая, неполная

Латная кираса 10КР 3 Редкая — Торс 2
Непробиваемая, 
уязвимые места

Латные наручи 8КР 3 Раритет — Руки 2
Непробиваемая, 
уязвимые места

Латные поножи 10КР 3 Раритет
–10 к 

скрытности
Ноги 2

Непробиваемая, 
уязвимые места

Глухой шлем 3КР 2 Раритет
–20 к наблю-
дательности

Голова 2
Непробиваемая, 
уязвимые места

Открытый шлем 2КР 1 Распространённая
–10 к наблюда-

тельности
Голова 2 Неполная

РАЗМЕРЫ  

СУЩЕСТВ (СТР. 341)

Если существо больше, оружие 
становится грозным (одна ступень 
разницы) и  сокрушающим (две 
ступени).
Урон от атаки × [разница в раз-
мерах], после учёта всех осталь-
ных модификаторов.

Успешная атака против меньше-
го противника активирует смер-
тельный удар (см. стр. 160).

Если существо меньше, оно полу-
чает модификатор +10 к проверке 
попадания и –2 к уровню успе-
ха за каждую ступень разницы 
в размерах при парировании.

ПРЕИМУЩЕСТВА (СТР. 164)

Каждое преимущество обеспечивает моди-
фикатор +10 при любой подходящей проверке.

Персонаж получает +1 преимущество, когда:
 0 атакует противника, застигнутого 

врасплох;
 0 атакует противника с разгона;
 0 успешно проходит проверку подходяще-

го навыка;
 0 одолевает в сражении важного персона-

жа ведущего;
 0 побеждает во встречной проверке;

 0 наносит противнику урон, не иниции-
руя встречную проверку.

Если персонаж проигрывает во встречной про-
верке, получает состояние или теряет здоро-
вье, он теряет все накопленные преимущества.

Если за весь раунд персонаж не получает ни 
одного преимущества или если численный 
перевес в конце раунда оказывается на стороне 
противника, персонаж теряет 1 преимущество.

Как только сражение заканчивается, персо-
наж теряет все свои преимущества.

ПСИХИЧЕСКИЕ ОСОБЕННОСТИ (СТР. 190)

Пройди проверку хладнокровия в начале хода, чтобы избавиться 
от воздействия психической особенности.
Враждебность (к группе). Встречая представителя выбранной группы 
(цель), персонаж должен пройти проверку хладнокровия. В случае 
успеха он получает модификатор –20 к проверкам харизмы и связан-
ных с ней навыков (если он, конечно, намерен взаимодействовать с целью). 
В случае провала персонаж должен атаковать цель социально или физи-
чески; при этом он получает +1 к уровню успеха соответствующей про-
верки. Страх и ужас сильнее враждебности.
Ненависть (к группе). Как враждебность, но персонаж обязан применить 
к цели физическое насилие. Кроме того, персонаж невосприимчив к вну-
шаемому целью страху.
Предубеждение (к группе). Как враждебность, но в случае успеха персо-
наж получает –10 к проверкам харизмы и связанных с ней навыков. 
В случае провала персонаж должен начать громко и настойчиво оскорб-
лять свою цель. Предубеждение перестаёт действовать, когда цель уходит 
или когда в дело вступает другая психическая особенность.
Страх (уровень). Столкнувшись с источником страха, персонаж должен 
пройти продолжительную проверку хладнокровия (каждую отдельную 
проверку надлежит проходить в конце раунда); уровень страха — это 

уровень успеха, который персонаж должен получить в результате этой 
проверки. Пока персонаж испытывает страх, он получает модификатор 

–10 ко всем проверкам, связанным с взаимодействием с его источником; 
кроме того, персонаж не может приблизиться к источнику страха, если 
предварительно не пройдёт проверку хладнокровия (+0). Если источник 
страха сам приблизится к персонажу, тот должен успешно пройти про-
верку хладнокровия (+0), чтобы не впасть в панику.
Ужас. Столкнувшись с источником ужаса, персонаж должен пройти про-
верку хладнокровия (+0). В случае успеха ужас не подействует, а в случае 
провала персонаж получает [уровень ужаса — уровень успеха] состоя-
ний паники. После этой проверки вместо ужаса начинает действовать 
страх, уровень которого равен уровню ужаса.
Ярость. Успешно пройдя проверку силы воли, персонаж может впасть 
в ярость. При этом он получает невосприимчивость ко всем остальным 
психическим особенностям, но в свой ход он должен при первой 
возможности и как можно быстрее добраться до ближайшего противни-
ка и атаковать его. Каждый раунд этот персонаж может провести одну 
свободную атаку в ближнем бою, и получает +1 к уровню успеха 
всех своих атак. Когда ярость стихает, персонаж оказывается в состоя-
нии усталости.

Судьба (стр. 170)

Награда за значимые для твоего персонажа дея-
ния и акты великого героизма (по усмотрению 
ведущего). Можно обменять на возможность:

 0 потерять сознание, но не погибнуть;
 0 избежать потенциального вреда из одно-

го источника.

Удача (стр. 170)
Полностью восполняется в начале каждой иг-
ровой встречи (значение удачи обычно рав-
но значению судьбы). Можно обменять 
на возможность:

 0 повторно пройти проваленную проверку;
 0 получить +1 к уровню успеха уже прой-

денной проверки;
 0 нарушить очерёдность инициативы 

во время сражения.

Упорство (стр. 171)
Награда за самые значимые действия, связан-
ные с мотивацией персонажа (по усмотрению 
ведущего). Можно обменять на возможность:

 0 не получить определённую случайным 
образом мутацию;

 0 самостоятельно выбрать результат брос-
ка игральных костей.

Решимость (стр. 171)
Награда за действия в соответствии с моти-
вацией персонажа (по усмотрению ведущего). 
Можно обменять на возможность:

 0 стать невосприимчивым к  психиче-
ским особенностям на один раунд;

 0 один раунд игнорировать все модификато-
ры, связанные с полученными травмами;

 0 избавиться от одного состояния.

Сложность проверок (стр. 153)

 0 Элементарная (+60)
 0 Лёгкая (+40)
 0 Заурядная (+20)
 0 Серьёзная (+0)
 0 Трудная (–10)
 0 Тяжёлая (–20)
 0 Безумная (–30)

Встречные проверки (стр. 153)

Оба персонажа проходят встречную про-
верку и сравнивают полученные уровни 
успеха. Чтобы вычислить итоговый уро-
вень успеха победителя, нужно из боль-
шего уровня успеха вычесть меньший. 
Обрати внимание, что можно провалить 
индивидуальную проверку и при этом 
выиграть встречную (и наоборот). 

Уровни успеха (стр. 152)

Уровень 
успеха Результат

+6 и выше Невероятный успех. «Да, 
безупречно!»

От +4 до +5 Впечатляющий успех. «Да, и…»

От +2 до +3 Успех. «Да»

От +0 до +1 Условный успех. «Да, но…»

От –0 до –1 Условный провал. «Нет, но…»

От –2 до –3 Провал. «Нет»

От –4 до –5 Серьёзный провал. «Нет, и…»

–6 и ниже Ужасающий провал. «Нет, ужасно!»

Таланты и проверки (стр. 132)

Каждый шаг развития таланта обеспе-
чивает +1 к уровню успеха соответству-
ющей успешной проверки.

ЗОНЫ ПОПАДАНИЯ 
(СТР. 159)

Переверни результат проверки попадания:

1d100 Часть тела

01 – 09 Голова

10 – 24 Левая (неосновная) рука

25 – 44 Правая (основная) рука

45 – 79 Торс

80 – 89 Левая нога

90 – 00 Правая нога

ПОМОЩЬ (СТР. 155)

Каждый помощник (их количество огра-
ничено рейтингом задействованной ха-
рактеристики) обеспечивает модифика-
тор +10; помощник должен сделать хотя бы 
1 шаг развития задействованного навы-
ка. Нельзя оказывать помощь при  про-
верках, связанных с сопротивлением бо-
лезням, ядам, страху, непогоде и в иных 
неуместных, с  точки зрения ведущего, 
ситуациях.

ДИСТАНЦИИ  (СТР. 132)

Дистан-
ция Ярды Мод.

Ближняя Дальнобойность / 10 +40

Короткая Дальнобойность / 2 +20

Дальняя Дальнобойность × 2 –10

Предельная Дальнобойность × 3 –30
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