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Дети Звезд.

Миллиарды и Миллиарды...

Есть одно известное изображение, снятое Космическим телескопом Хаббл. Изображение, которое вроде бы не отличается от любого кусочка ночного неба, все же холодит страхом, и удивляет меня каждый раз, когда я смотрю на него. Взгляд сквозь бесконечную черную пустоту - бесчисленные неисчислимые точки света. И каждое из этих суетливых пятнышек в виде спирального облака - не звезда, а целая галактика. 

Сотни галактик, и в каждой сотни миллиардов звезд! И хотя эта картина может привести в изумление, не это ужасает меня. Приводит в трепет тот факт, что это не изображение всего ночного неба - не половина, ни даже просто минута дуги небесного купола! Это - точечная фотография - увеличенная картина пятнышка в небе, не большего чем булавочная головка.

Несметное число Миров

Уравнение Дрейка, сформулированное доктором Франком Дрейком и расширенное доктором Карлом Саганом, с помощью логических выводов и разумных научных предположений, подсчитывает количество пригодных для жилья миров в нашей галактике, количество потенциальных цивилизаций, и количество этих цивилизаций, которые достаточно развиты для космических полетов.

Формула включает в себя: количество звезд в нашей галактике (N), доля этих звезд, которые могут иметь планетарные системы (fp), количество пригодных для жизни планет в такой системе, доля подходящих планет, на которых возникает жизнь (fl), доля этих планет, на которых возникает интеллектуальная жизнь (fi), доля планет с интеллектуальной жизнью, на которых развивается цивилизация (fc), и доля времени жизни технологической цивилизации (ft). Само уравнение выглядит следующим образом: N x fp x ne x fl x fi x fc x ft, где N постоянная величина (число звезд), и все f - различные доли. Мы знаем, что N равно четыремстам миллиардам (4x1011). Все остальные числа гипотетические, и таким образом, могут быть приспособлены к любому мыслимому научно-фантастическому миру. Некоторые предположения этих данных показаны ниже. Это числа, предложенные доктором Карлом Саганом.

N = 4 x 10^11

fp = 0.3 (предположение, что большинство звезд имеют планетные системы)

ne = 2 (в нашей системе Земля и Марс могли бы предоставить кров жизни)

fl = 0.3 (научное предположение)

fi = 0.1 (научное предположение)

fc = 0.1 (научное предположение)

ft = 0.00000001

Если Вы задаетесь вопросом, почему ft настолько низок (миллионная процента), то это потому, что наша цивилизация существовала в течение меньшего количества времени чем миллионная часть продолжительности жизни нашего мира. Цивилизация в нашем мире существовала возможно шесть - семи тысяч лет, из четырех миллиардов жизни мира (семь тысяч разделить на 4 миллиарда - весьма небольшое число). Технологическая же цивилизация существует в течение сотни - двух лет (теперь 100 делится на 4 миллиарда. Видите, что я подразумеваю?!). Поэтому, 1 миллионная  процента - очень, очень оптимистическое предположение. Во всяком случае, когда этот число будет вычислено (4x10^11 x 0.3 x 2 x 0.3 x 0.1 x 0.1 x 0.00000001) мы получим результат - 7,2. Для упрощения, округлим до десяти. Это означает, что, в настоящее время, вероятно существует десять технологически развитых цивилизаций в нашей галактике. Но не забудьте, что есть сотни миллиардов галактик кроме нашей!

GM может регулировать эти числа, как он того желает. Например, если GM предполагает, что технологическая цивилизация будет существовать в течение 1000 лет, fl может быть увеличено до 0.0000001, что в свою очередь изменил бы результат на 100 продвинутых цивилизаций в нашей галактике. Ниже - более "кинематографическая" вселенная, где есть много чужих цивилизаций:

N = 4 x 10^11

fp = 0.3 (предположение, что большинство звезд имеют планетные системы)

ne = 2 (в нашей системе Земля и Марс могли бы предоставить кров жизни)

fl = 0.5 (щедрое предположение)

fi = 0.3 (оптимистическое предположение)

fc = 0.3 (научное предположение)

ft = 0.0000001

С этими установками, галактика предоставила бы кров (4x10^11 x 0.3 x 2 x 0.5 x 0.3 x 0.2x 0.0000001) 1080 чужим цивилизациям. Для простоты, будем полагать, что это будет 1000 цивилизаций. Разброс этих цивилизаций все еще чрезвычайно большой, с плотностью 1 цивилизация на каждые три миллиона кубических световых лет (т.е. они разделены друг от друга на расстояние две тысячи световых лет). Это может быть недостаточно для некой н-ф кампании. GM может продолжать вносить изменения в формулу Дрейка, чтобы удовлетворительно описать его вселенную, или просто объявить, сколько существует цивилизаций. Однако, формула Дрейка – хорошая директива для следования, особенно для правдоподобной научно-фантастической  кампании.  

Они повсюду!

В космической фантастической кампании, не лишним будет предположить наличие десятков тысяч иноземных культур по всей галактике. В такой вселенной можно принять четыре предположения: 1) формирование звезд неотъемлемо вызывает формирование планет. 2) все главные звезды имеют по крайней мере одну планету, расположенную в "биозоне", где может поддерживаться жизнь 3) Жизнь почти всегда возникает на таких планетах, конечно, если они имеют подходящую атмосферу. 4) В конечном счете, интеллектуальная жизнь и цивилизация появится и будет длиться в течение очень долгого времени.

В соответствии с этими предположениями, формула Дрейка может привести к результату где-то в диапазоне от 50,000 до 100,000 инопланетных цивилизаций. В этом случае, плотность цивилизаций становится реальной для космических приключений (приблизительно две цивилизации разделяются тремястами световыми годами). Если каждая из этих цивилизаций путешествует на триста световых лет во всех направлениях, они в конечном счете столкнутся друг с другом, инициируя таким образом войну, конфликт, союз и другие эпические саги.

GM может всегда использовать Формулу Дрейка, чтобы придать более реалистический подход своему миру, но этот набор должен удовлетворить любого:

	Стиль кампании
	Количество цивилизаций

	Научное Предположение
	7 – 10

	Строгая Научная Фантастика
	700 - 1000

	Боевая Фантастика
	3000 – 10,000

	Избыточная Жизнь
	10,000 - 50,000

	Кинематографическая
	100,000 +

	Суперкинематографическая
	1,000,000 +


Даже с миллионом инопланетных цивилизаций, кампания может ограничиваться небольшой сферой деятельности (скажем, тысяча световых лет в поперечнике), включая в себя десять - двадцать чужих цивилизаций.

Миры для исследования...

Многие GMы начинают создавать свои инопланетные расы без рассмотрения самого большого фактора в их развитии: родного мира расы. Прежде чем будет задумана любая раса, нужно построить их мир, рассмотреть его развитие, окружающую среду, и любые экзотические факторы, которые могут входить в игру.

Для начала, существует три различных формы инопланетян в научной фантастике. Первый класс – из независимых миров, развивавшихся отдельно. Эти инопланетники радикально отличаются от чего-либо существующего на Земле, и довольно трудно их представить, чтобы не попасть под влияние стереотипа "Угрожающие Инопланетные Монстры". Второй, более общий подход - панспермия (panspermia), обсуждаемый в следующей секции. Наконец, есть еще один, общий "беспечный" подход, где автор просто не заботится, откуда прибыли инопланетяне и как они развились, и составляет их как хочет. "Беспечный" подход не будет охвачен в этом тексте (я предполагаю, что Вы читаете эту книгу, чтобы избежать "беспечного" подхода).

В Начале...

Сначала, немного о звездах. Есть много различных видов звезд, в пределах от красных карликовых звезд до блистающих сине-белых супергигантов. Но нас интересуют только классы главных звезды, то есть звезды в пике их цикла жизни, горящие ярко и здорово. Звезды классифицируется диапазоном от O до М.

O - Синие звезды 

B - Сине-белые звезды

A - Белые звезды

F - Желто-белый (поддержка жизни)

G - Желтый (наше солнце, поддержка жизни)

K - Оранжевые (поддержка жизни)

M - Красный (частичная поддержка жизни)

O, B, и A звезды не могут иметь миров, где развивается жизнь. Они слишком яркие и горячие, и им меньше миллиарда лет (O, звезды могут жить всего нескольких миллионов!). F, G, и K звезды имеют высокую вероятность зарождения жизни. Наше солнце, в конце концов, звезда Класса G. 

Большинство М звезд не должно иметь планет, но если планеты все же имеются, возможно, что мир на первой или второй орбите может предоставить кров жизни. Должно быть отмечено, что М звезды производит очень немного радиации, что хорошо для выживания, но плохо для развития. К счастью, большинство М звезд живут от десяти до пятнадцати миллиардов лет, предоставляя достаточно времени для возникновения разума. Все звезды также имеют подкатегорию, обозначающуюся цифрами от 0 до 9, где 0 более горячие и более яркие, а 9 более прохладны. Кроме того, классы звезд имеют суффикс I, II, III, IV, V, или VI. I - супергиганты, IV - подгиганты, V - подобны нашему Солнцу, и VI - карликовые звезды. Согласно предположению, что только V звезды являются подходящими для жизни, нам подходят только звезды этого класса. Полный спектральный тип нашего Солнца - G2 V. 

Примем, что пригодные для жизни звезды располагаются в диапазоне от F0 V до M5 V.

После выбора типа звезды, мы должны рассчитать число и размещение планет. Основываясь на нашей системе, большинство систем должно иметь от шести до двенадцати планет. Бросаем 1D6 + 2 или 2D6, чтобы определить количество планет в системе. Есть также формула для размещения этих планет, но поскольку она была проверена только для нашей солнечной системы, формула может быть и неправильной. GM может размещать миры, как он пожелает, но как общее правило, каждая орбита должна быть приблизительно вдвое дальше от солнца чем предыдущая.

Орбиты оцениваются в АЕ (Астрономические Единицы, расстояние от Земли до Солнца), равными 93 миллионов миль, или 150 миллионов км. Согласно Формуле Титуса-Боде, орбиты размещаются с отношением 0, 3, 6, 12, 24, 48, 96, 192, 384 и 768. 

Конечное число получается прибавлением 4 и делением на 10. Для первой орбиты (0 + 4) / 10 = 0.4 (расстояние Меркурия от Солнца в АЕ). Для второй орбиты, (3 + 4) / 10 = 0.7 (Венера). Третья орбита, (6 + 4) / 10 = 1 (Точное расстояние, Земля - Солнце) и т.д. (Астероидный пояс считается как 5-ая орбита для нашей системы). Чтобы добавлять вариации, взята некая константа (B, которая равна 4 в случае нашей системы) которой может быть любое число в пределах от 1 до 6 (бросок 1d6), или может быть установлена в зависимости от типа звезды. Для звезд класса F, B = 5, класса G - 4 (поскольку выше), K - 3 и М - 2.

Поэтому, третья орбита звезды класса M отстояла бы от солнца на (6 + 2) / 10 = 0.8 АЕ. Если все это кажется Вам слишком сложным, ставьте любые значения, которые вам нравятся. :)

Биозоны

Биозона звездной системы - наиболее важный аспект для определения размещения "домашнего мира" вашей инопланетной цивилизации. Биозона - орбита, где свет, радиация и температурный уровень не слишком горячи и не слишком холодны для жизни. Для нашего солнца (звезда класса G) этот диапазон ясен от 0.7 до 1.6 АЕ. Земля находится в середине этого диапазона, Венера и Марс - по краям. Марс, возможно, однажды предоставил кров микроскопической жизни, но не сумел сохранить эту жизнь, из-за размещения на самом краю Биозоны. Венера имеет серно-кислотную атмосферу, так что не может так или иначе поддерживать жизнь. Земля идеально размещена и имеет совершенную атмосферу, чтобы поддержать жизнь.

Другие диапазоны Биозон внесены в следующую таблицу. Здесь принят V класс звезд. 

	Звезда
	Биозона

	F
	1.8 - 3.0 АЕ

	G
	0.7 - 1.6 АЕ

	K
	0.5 - 0.8 АЕ

	М
	0.1 - 0.3 АЕ


Одна, две или даже три планеты могут попасть в пределы Биозоны. Однако, наилучшим расположением является середина Биозоны (1 АЕ для нашей системы).

Планетарные Атрибуты

Есть много признаков, которые должны быть установлены для мира внутри биозоны. Помните, чрезвычайно маловероятно, что мир пройдет тот же путь развития, что и Земля, даже если он находится на третьей орбите звезды класс G2. Факторы для рассмотрения: размер планеты, ее гравитация, тип планеты (газ, лед или земноподобный), климат (пустыня, тундра, земноподобный), почвенный составы (Тяжелые металлы, железное ядро, силикаты и т.д.), вращение, сезоны, длина дня и года, количество лун, континентов, океанов, тип атмосферы (земноподобный, с высоким содержанием CO2, метана, водорода, и т.д.), и множество других факторов. Помните, экзотические инопланетные существа могут развиваться в экзотическом мире (типа горячего мира с высокой гравитацией и фтористой атмосферой), и это будет очень влиять на создание этой инопланетной цивилизации.

Вперед, на Луну!

Одна вещь, которую я должен указать - луны для земноподобных миров – хитрый предмет. Многие авторы пытаются создать чужой мир еще более чужим, подвесив в небе два или даже три луны. В конце концов, Марс имеет две луны, правильно? Проблема в том, что наша луна - довольно экзотическая особенность, просто мы не замечем этого. Другая инопланетная цивилизация рассматривала бы это как экзотику (ведь технически, мы имеем двойной мир!). По умолчанию, земноподобные миры не должны иметь луны. Почему? Когда планета формируется, вся близлежащая материя притягивается к самому большому телу. И очень редко остается материал, чтобы сформировать луну (любой оставшийся материал просто добавляется к формирующейся планете).

Наша луна была сформирована приблизительно три с половиной - четыре миллиарда лет назад, когда небольшой планетоид разбился о наш охлаждающийся мир. Он выбил огромный кусок нашей планеты, который вышел на орбиту. Эти два тела охладились снова и стали сферическими - большее тело это наша Земля, а то меньшее орбитальное тело, Луна.

Марс имеет две луны, но обе они - крошечные захваченные астероиды. Венера и Меркурий не имеют никаких лун. Плутон имеет "луну" называемую Харон, но и Плутон, и Харон - весьма вероятно потерянные луны Нептуна. Газовые Гиганты формируют луны в течение их своего формирования, но это - побочный эффект их формирования, подобного образованию миниатюрной солнечной системы. Так что практически, земноподобные планеты не имеют лун. Это должно быть учтено. Большинство земноподобных миров, если они и имеют луны, это просто большие орбитальные астероиды.

Многозвездные Системы.

Меньше чем в четырех световых годах от нашей системы - не одна, но две, да две звезды класса G. Из-за этого, эти звезды были в центре внимания научной фантастики уже почти сотню лет. Они не только наши самые близкие соседи и до них можно долететь всего лишь за десятилетия, используя обычные (ну почти) реактивные двигательные системы, но кроме того звезды класса G наилучше подходят для зарождения жизни! Так в чем же проблема? Эти звезды находятся в одной и той же солнечной системе, вращаясь вокруг друг друга!

Конечно, это система Альфы Центавра. Фактически, Альфа Центавра - тройная звездная система, состоящая из двух звезд класса G (Альфа и Бета) и маленькой красной карликовой звезды, Проксима Центавра.

Происходят весьма горячие научные дебаты насчет вероятности того, что двойная (не говоря уже о тройной) звездная система может предоставить место обитания для жизни, или хотя бы просто иметь планеты. Планетарные орбиты скорее всего будут слишком непостоянны в мультизвездной системе, чтобы произошел процесс их формирования.

Таким образом, Альфа Центавра не может иметь никаких планет вообще. И даже если там имеется несколько планет с устойчивой орбитой вокруг одного (или обоих) солнц класса G, возможности развития жизни чрезвычайно маловероятны. Изменяющиеся температурные, критические условия и сильная радиация исходящая от двух солнц - все работает против формирования жизни. (Эффект от Проксимы Центавра был бы незначителен). К счастью, Альфа и Бета Центавра вращаются вокруг единственного гравитационного центра на расстоянии примерно 50 АЕ друг от друга. Этого может быть достаточно, чтобы позволить развиваться пригодным для жизни планетам в биозоне одной или обоих звезд.

Любой мир в системе с двумя солнцами был бы чрезвычайно суров. Татуин из Звездных Войн - очень хороший пример того, что пригодный для жилья мир может существовать в системе двойной звезды и каким он может быть.

Если GM собирается позволить существование пригодных для жилья миров в двойных или тройных системах, он должен серьезно рассмотреть уровень реальности его кампании. В строгой научно-фантастической кампании не должно быть пригодных для жизни миров в таких системах. В Кинематографических и фантастических кампаниях действительность заменяется вымыслом, позволяя таким образом, существование чего угодно. Важно помнить реальное различие между научной фантастикой и боевой фантастикой. И то, и это - большие и интересные жанры, но не путайте их.

Панспермия.

Нет, это - не грязное слово, это - научный термин, означающий что жизнь распространяется по Вселенной в форме микробов (обычно на кометах или метеороидах) из обычного источника. Эти микробы, возможно, прибыли на Землю (и другие миры) с кометами, или, возможно, даже были занесены в прошлом инопланетной цивилизацией. 

Это - не так уж неправдоподобно, как выглядит на первый взгляд. Предположим, что некая глыба в результате какого-то катаклизма на планете, богатой жизнью, была вышвырнута в космос. Сила такого воздействия уничтожила бы большинство проявлений жизни, однако, некоторые бактерии и другие выносливые микробы могли пережить это воздействие. Конечно, микроорганизмы не могут жить в холоде вакуума... Однако они могут закапсулироваться. Было доказано, что некоторые бактерии могут оставаться в состоянии замороженной метаболической деятельности десятки миллионов лет, пробуждаясь при попадании в приемлемую окружающую среду (теплую, влажную и богатую питательными веществами). Поэтому, подобная глыба камня, наполненная микроорганизмами может путешествовать сквозь пространство в течение десяти или более миллионов лет.

И однажды, эта глыба могла попасть в сферу притяжения горячего, отравленного диоксидом углерода мира - третьей планеты, вращающейся вокруг молодой звезды класса G. Камень падает в океан жидкой воды и микроорганизмы пробуждаются. Тремя миллиардами лет позже, потомки тех древних микробов ступают на холодную, лишенную воздуха луну той планеты...

Возможно также, что химические процессы, необходимые для жизни изначально возникли

на комете. 

Кометы богаты водой и органическими составами (гидрокарбонаты). Кроме того, кометы часто подвергаются массивным дозам высокой температуры и солнечной радиации. Вероятно, что при определенных условиях, может возникнуть химическая реакция, которая станет основой для жизни. Если все, что требуется для возникновения жизни, это грязный снежок подвергнутый интенсивной радиации, много таких подобных реакций могут возникнуть на тысячах различных комет. Некоторые из этих комет, несущихся сквозь пространство, могут однажды упасть в мире, годном для поддержания жизни, и таким образом, зародить жизнь.

Третья возможность - Ограниченная теория Панспермии. В некой области пространства (возможно несколько световых лет в поперечнике) находится туманность кометарных фрагментов (типа Облака Оорта в нашей системе). Эти фрагменты могут быть кометами или обломками разрушенной планеты, но в любом случае, они содержат закапсулированные микроорганизмы или протомикробную органику.

Когда звездная система проходит через эту область, их планеты осыпаются тысячами наполненных микробами комет. Если один из этих миров может поддерживать жизнь, микробы могут начинать оживать, воспроизводиться и развиваться.

Наконец, всегда есть возможность того, что древняя инопланетная цивилизация пересаживала жизнь на различные миры в пределах ее сферы влияния. После ее гибели, эти миры развивались самостоятельно, хотя вся пересаженная жизнь на этих планетах была бы подобна друг другу.

Многие авторы используют эту теорию, чтобы объяснить сходство между людьми и инопланетянами (то есть, инопланетяне выглядят точно так же как люди, отличаясь только забавными лбами или большими ушами).

Причина выбора Панспермии.

Есть две причины использования панспермии в научной фантастике. Во-первых, это действительно может быть путь, которым жизнь возникла на Земле, так что это может быть легко принято для любой НФ вселенной. Во-вторых, с помощью нее легко объяснить, почему на инопланетных мирах существует похожая жизнь.

Например, почти все инопланетные миры, существа и расы повторяют биологию существ на Земле. Инопланетные миры имеют рыб, птиц и деревья (Вы можете даже увидеть Кленовые и Сосновые леса в НФ телешоу! Удивительно!). Конечно, это только результат нашей ограниченной способности представить действительно верно инопланетян.

Удобный способ объяснять все это состоит в том, чтобы объявить "Панспермия" и остановиться на этом. Можно также кивнуть на древнюю цивилизацию предтеч заявив, что некая древняя империя оккупировала всю галактику миллионы лет назад, а затем по какой-либо причине распалась, оставив на всех мирах слегка различные гуманоидные расы.

Панспермия, поэтому, ведет к двум типам развития. Древний, развития микроорганизмов и Недавний, гуманоидного развития. Развитие Микроорганизмов предполагает, что все инопланетные существа и расы будут иметь подобную биологию, и могут даже иметь сходные "особенности существ", как инсектоиды, люди-рыбы, люди-обезьяны, люди-ящеры и т.д. Они могут иметь радикальные экзотические различия (см. ниже) но все еще дышать обычными газами (кислород или CO2), требовать воды для жизни и температурного диапазона между-20C и 50C (с разбросом температур в 40-50C). Это - хорошее основание для создания инопланетных рас.

Во-вторых, это возможность недавнего гуманоидного развития. При этих условиях, большинство инопланетных существ будут очень похожи на Земные, с некоторыми отличиями (это - птица, но рептилия с четырьмя крыльями...). Инопланетные расы будут в большинстве гуманоидными (если не точно такими же, как и человек), с единственным расхождениями в цвете кожи, форме головы, ушей, или странной прическе. Намного более легко создать гуманоидные инопланетные расы, но - это конечно не строгая научная фантастика.

Ксено-экзотика
Экзотические чужие (формы жизни, биологически и физически радикально отличающиеся от земных) реже встречаются в научной фантастике, хотя и являются наиболее вероятной формой внеземной жизни. Эти предположения рассматриваются в данной главе. Нужно учесть, что хотя все сказанное здесь основано на научной информации, все это чистое предположение. Не стесняйтесь применять свое воображение, но не теряйте из виду основных принципов физики, химии и биологии.

Панспермия-экзотика

Как и описанные выше, Панспермия-экзотика представляет те формы жизни, которые развились от универсальных общих основных микробов, но развитие их радикально отличалось. В этом случае, чужие миры будут необычными и чуждыми, но как правило все они будут иметь некоторые общие особенности. Весь класс Экзотичной панспермии должен быть основанным на земноподобных биохимических процессах. Существа будут на основе углерода, для жизни им будет необходима вода, стандартная атмосфера (Кислород или CO2), и вероятно они будут иметь генетический код подобный ДНК. Воспроизводство обычно происходит через спаривание, хотя это и не обязательно (помните, тем не менее, что воспроизводство без спаривания не облегчает быструю эволюцию).

Панспермия-экзотика представляет собой максимум того, что мы можем вообразить для действительно чужеродных форм жизни. Большинство этих чужих представлено большими жуками, слизняками, кальмарами, медузами, головоногими, которые выглядят нереалистично, хотя и не невозможно.

Для наиболее правдоподобного создания чужеродного мира, основанного на Земной биологии, лучшим вариантом будет создать временную линию, начинающуюся со стадии микроба, и постепенно шаг за шагом развивать мир, изменив пару вещей по пути (чтобы развитие происходило не идентично развитию Земли). Нужно обратить внимание, что существуют теории о том, что Землю поразили две панспермических кометы. На Земле существует два радикально различных типа микробов и клеточных структур. Первый, самый древний вид, называется прокариотическим (который появился приблизительно три миллиарда лет назад). Прокариотические микробы не имеют структуры ядра и как правило являются простыми бактериями. Другой вид, который появился 1.7 миллиарда лет назад, называют Евкариотическими. Это более сложные бактерии, в конечном счете развившиеся в более высокие многоклеточные формы жизни как растения и животные. Планета, где существуют прокариотические развитые формы жизни является весьма неплохим путем создания и развития экзотического мира.

Как только мир придет к состоянию, несходному с Землей, выберите одну из чужеродных форм жизни и наделите ее разумом. Постройте ее цивилизацию, культуру и историю. Позвольте им создать технологические достижения (возможно, возможно весьма отличные от Земных, приспособленные к их потребностям, их биологии и к их культуре, не нашей), и посылайте их к звездам. В этом случае Вы будете иметь жизнеспособную неземную цивилизацию.
Кстати, технология может быть создана, к примеру, на биологической основе. Или на псионической. Не сдерживайте свою фантазию.

Можно порекомендовать зайти на сайт Проекта Epona, расположенный по адресу: http://www.eponaproject.com/ . Три года создания командой из тридцати ученых и научных фантастов. Вы должны на это посмотреть. Также можно посетить сайты по Экологии и Геологии. Это поможет уяснить, как Вы должны развить чужеродный мир. 

Ксено-экзотика


По настоящему чужеродные инопланетяне достойны наград Хьюго и Небула. Эти чужие на вес золота в научной фантастике, и ценятся прежде всего потому, что они – гениальный результат блестящего воображения. Большинство ксеноэкзотов (за неимением лучшего термина) имеют радикально отличающиеся биологии (если это вообще можно назвать биологией), весьма чуждый (если не ужасающий) вид, и разум вне всякого человеческого понимания. Они не обязательно более интеллектуальны, но ксеноэкзоты не имеют человеческого поведения, эмоций, или побуждений. Они абсолютно чужды.
Лучший пример такого чужого - разумный мир Солярис, из новеллы «Солярис» Станислава Лема (который Вы просто обязаны прочитать). Другие ксеноэкзоты включают в себя Темное Облако Фреда Хойла, Jack Chalker's Uchjinians, и многих из инопланетян, описанных Азимовым и Артуром К. Кларком. Хорошие примеры есть у Стругацких и Головачева.
Ключ к созданию ксено-экзотических рас - воображение. Они могут развиваться от экзотических бактерий, типа бактериальных колоний, сосредоточенных вокруг глубинных океанских теплых течений, или сульфато-потребляющих, метан-выделяющих микробов. Даже в этом случае, подобная форма жизни все еще может быть панспермия-экзотической. Ксеноэкзоты даже еще более причудливы.

Жизнь, которая возникла независимо в чужом мире, скорее всего не может иметь никаких подобий в любом другом мире. Жизнь должна быть развита от первичной химической реакции до уровня разумности, в течение миллиардов лет. Это может изменятся, в зависимости от особенностей планеты. Жизнь, базирующаяся на хлоре, могла бы сформироваться в мире с экзотической хлорной атмосферой. Жизнь, основанная на метане, скорее всего основана на кремнии, а не на углероде. Все это вполне возможно, как и еще более странные  вещи. Существа из плазмы, антивещества, квантовой материи или чистой энергии. Разумные планеты, звезды и туманности, вполне могут быть приняты для игры. 

Возможна даже раса разумных машин, последние оставшиеся в живых (или завоеватели?) цивилизации Предтеч... Помните главное: ксеноэкзоты являются чуждыми. Чужими.

Предел Воображения
После того, как Вы выбрали тип расы инопланетян, существующий в вашей вселенной, необходимо развить их и их мир. Если Вы желаете создать военизированную расу жуков с коллективным разумом, это вероятно ненужно. Но для настоящей чужеродной цивилизации, и конечно для рас, которые должны использоваться для персонажей, Вы должны полностью развить их мир, историю и культуру.
Мир должен быть уже описан, если Вы развивали расу должным образом (то есть, постепенным развитием). В этом случае, инопланетная раса, должно быть развила разум, где-нибудь в прошлом, начиная с примитивного "пещерного строя" до полностью развитой, охватывающей весь мир цивилизации. Не сбивайтесь на штамп, что вся раса имеет только одну культуру. И здесь необходимо подчеркнуть разницу между расами и этническими расами. Инопланетная раса, в нашем понимании, является фактически чужеродной разновидностью жизни, в которой может быть множество различных этнических рас. Мы являемся разновидностью приматов, но мы - люди. И существует много этнических рас людей. То же должно быть справедливо и для чужой разновидности. Если бы собаки были разумны вместо людей, существует тысячи разновидностей собак на Земле.

Их культура, история и развитие отражали бы этот факт. Некоторые этнические расы имеют различные особенности для любых данных разновидностей. Фактически вполне возможно развитие двух (или более) разумные рас в одном мире, скорее всего на отдельных континентах. Этот факт был бы чрезвычайно существенным фактором в развитии этой культуры.

Фэнтезийные расы
Эта книга не только о инопланетных формах жизни из научной фантастики. Она может также использоваться и для создания фэнтезийных рас. Карлики, эльфы, орки, драконы и другие, более экзотические фэнтезийные существа, могут быть созданы с помощью описанной здесь системы. К счастью, Фэнтазийнае расы будет намного легче создать, поскольку они развивались на земноподобном мире параллельно развитию людей. 
Генная инженерия
Возможно через пару сотен лет мы станем хозяевами своей собственной биологии. Уже сейчас наука открыла ворота к генной инженерии. Сегодня клонирование уже в пределах возможного, и проект человеческого генома делает постоянные успехи в расшифровке массивного генетического набора команд нашей ДНК. Как только коды для ДНК станут известны, мы сможем начать программировать их по своим потребностям, желаниям и мечтам.
Последствия генной инженерии как потрясающие воображение, так и ужасающие. Генная инженерия подробно обсуждается в книге Atomik Cybertek, но альтернативой использованию Cybertek для генетического проектирования людей (или возможно любых рас и подрас гуманоидного типа) является создание их как искусственно развитых существ. Множество новых рас людей можно ввести в игру. Возможен мир с сотнями, даже тысячами, измененных типов людей, спроектированных для определенных задач или целей. Atomik Alienz может использоваться для создания генетически проектируемых рас. 
И если мы можем сделать это, то конечно сможет и развитая инопланетная цивилизация. Чтобы добавлять колорита любой инопланетной цивилизации, можно принять, что они, сильно развили биотехнологию и генную инженерию. Возможно даже, что люди сталкиваются не с реальными инопланетянами, а со специально генетически спроектированными "послами к человечеству". Инопланетный посол может даже полностью выглядеть человеком, и учиться действовать и думать как человек... Даже влюбится в человека. Подобные причудливые возможности – вполне в пределах допущения научной фантастики.

Создание форм жизни
Типы существ

Как уже говорилось, в научно-фантастической литературе существует несколько общих категорий чужеродных существ, от совершенно невозможных, до наиболее вероятных с научной точки зрения. В зависимости от кампании, выбирается определенный уровень Достоверности. Уровень Достоверности подобен уровню Реалистичности, однако, учитывая что мы можем только предполагать, не имея никаких фактов, необходимо как-то измерять реализм наших предположений. То есть крайне маловероятно, что Маленькие Зеленые Человечки существуют во Вселенной (не потому, что они маленькие или зеленые, а потому что они - человечки), однако, именно следуя научной догадке, мы можем однажды встретиться с инопланетянином чрезвычайно экзотической природы, радикально отличной от чего-либо известного на Земле.
Гуманоиды
Чужие выглядят точно так же, как мы! Конечно, у некоторых большие уши, забавные лбы, или странная кожа, но несмотря на это, они в значительной степени схожи с человеком. Их культура (хотя и отличается исторически) легко сравнима с человеческой. Их технология, общество и даже язык схожи с нашими. Во многих н-ф книгах и телешоу (не будем тыкать пальцами) инопланетяне даже говорят на нашем языке во время первого контакта! Параллельное развитие - действительно удивительная вещь.
Гуманоидные расы - самый простой путь создания инопланетных цивилизаций, с некоторыми оговорками. В этом случае мы получаем самый низкий уровень Достоверности, однако прекрасную возможность для описания конфликтов, эпических приключений и исследований.
Однако вполне возможно объяснить существование гуманоидных рас с помощью теории панспермии (см. выше). Может даже оговорить, что цивилизация предтеч когда-то населяла галактику, а мы (и все другие гуманоидные расы) - их потомки (или возможно потомки рабов, которые восстали и свергли своих темных повелителей... Или повелители, которые теперь возвращаются… Или еще что-нибудь в этом роде).

Но нужно помнить, что для ролевой игры гуманоидные расы - лучший выбор для проведения кампании. Почему? Вы когда-либо пробовали отыграть двухтонного силиконового метанодышащего слизняка? Я думаю нет. Для игроков намного легче вжиться в роль инопланетянина, сходного мысленно, физически и культурно с человеком. Поэтому, как правило, по умолчанию для персонажей всегда выбирается гуманоид.

Мутантоподобные.

Второе место по популярности в фантастике занимают гуманоидные расы мутантов. Не путайте их с "Космическими пришельцами" (см. ниже) которые обычно являются инопланетными монстрами. Мутанты, это существа, основанные на Земной биологии, но развитые от какого-нибудь другого исконного предка (типа пауков, крабов, червей и т.д.).

Многие из таких существ - гибриды с гуманоидами. К примеру, Человек-ящер, Человек-обезьяна, Человек-жук, Человек-краб и любое другое, как правило сверхъестественное существо с приставкой "Человек-". Другие мутанты могут быть слегка подправленными версиями Земных существ, типа гигантских жуков («Звездная пехота»), гигантских слизняков (Джаба Хат в «Звездных войнах») и различные типы странных морских существ.
Мутантоподобные - компромисс между гуманоидными и экзотическими инопланетянами. Они не так уж чужеродны для хорошего отыгрыша, а с другой стороны все же более-менее вероятны с научной точки зрения (Конечно, если они правильно созданы; избегайте штампов типа Человек-паук). Такие инопланетяне также должны являться результатом панспермии, однако зарождение скорее всего произошло на микроскопическом уровне, разнесенное кометами на сотню различных миров, а не с помощью расселения некоей древней цивилизации. 

Даже мутантоподобные существа должны иметь мир, культуру, общество и даже религии, мифы и мечты. Их менталитет может быть ужасающе чуждым, хотя в его основе могут лежать "законы" чувственности, которые позволяют сделать определенные психологические черты универсальными. В любом случае, из подобных существ могут получится весьма интересные игровые персонажи или NPC.
Космические пришельцы!
Малознакомые с настоящей научной фантастикой, когда слышат словосочетание "Космический пришелец", сразу представляют этакого огромного зеленого лупоглазого монстра с громадными клешнями, двумя хвостами и слюнявой зубастой пастью. Подобные космические монстры, конечно попадают в категорию Экзотических существ, но их вряд ли можно принять для серьезной научно-фантастической игры. Многие из таких монстров встречаются в боевой фантастике, космических операх и кинофильмах с не слишком высоким уровнем достоверности. 
В компаниях стиля Бак Роджерс или Флэш Гордон, большинство враждебных инопланетян будут "космическими монстрами". Возможно, они будут полуразумными, или даже весьма интеллектуальными, но они как правило не так хорошо продуманы, как хотелось бы, а часто и вообще нарушают все законы логики. Я не хочу обидеть поклонников сериала "Чужие", но ксеноморф Чужой – хороший пример монстра - "Космического пришельца". Однако, из-за популярности сериала, Чужие (и их раса) стали пугающей, хорошо-развитой инопланетной расой. Таким образом, в подобной кампании, герои могут встретиться с "Еще одним космическим монстром" только чтобы обнаружить, что это самое страшное, что только может быть во Вселенной.
Монстры типа "Космических пришельцев" не подходят ни для игроков, ни даже для NPC. Они всего лишь космические монстры.

Ксено-Экзоты

Намного реже встречаются в фантастике действительно чужеродные существа. Экзотические чужие отличаются от Земных существ и имеют полностью чужую психологию. Поэтому Ксено-экзоты не могут быть использованы для отыгрыша. Не потому что они слишком мощны или слишком несбалансированны, а просто потому что практически невозможно отыграть совершенно чуждые мыслительные процессы. Ксено-экзоты могут использоваться как NPC под контролем Мастера (GM должен попытаться учитывать чужеродные аспекты существа), или как отдаленная, чуждая сила. Из Ксено-экзотов получаются хорошие и непредсказуемые враги в космической войне. 

Кроме того, Ксено-экзоты хороши для кампаний первого контакта и исследований открытого космоса. Они могут добавить красок в любую кампанию, будь это серьезная научная фантастика или легкая космическая опера. Даже в кампаниях, где инопланетяне – всего лишь "люди с забавными лицами", время от времени могут появляться Ксено-экзоты.

Боги со звезд
Предел развития Ксено-экзотов в научной фантастике - объекты звездной величины. Массивные энергетические существа, разумные планеты, разумные звезды, огромные кристаллические структуры и другие подобные экзотические существа. Такие создания ужасающе стары и имеют богоподобные возможности. Они, конечно, не подходят для PC, но вносят много интересного (а часто и опасного) в приключение. Прочитайте Соларис Станислава Лема, где прекрасно показан пример контакта людей с разумным миром.

Создание новых рас
Создание новой расы практически не отличается от создания персонажа. У новых рас есть модификаторы к основным Характеристикам, врожденные Таланты (хотя обычно это часть их системы или адаптации) и психологические черты, подобные Осложнениям персонажа (типа Нетерпимости, Упрямства, Плохой  репутации и т.д.)

Расы создаются по принципам Дарвинизма, с помощью отбора определенных биологических черт, систем и адаптаций. Все это измеряется стоимостью, определяемой так называемыми "Очками развития" (ОР). Таким образом, простейшие существа имеют очень низкую стоимость в ОР. Более высокие формы жизни и стоят гораздо дороже. По умолчанию, раса Людей имеет стоимость 75 ОР. Поэтому в кампании только с человекоподобными расами, всем персонажам технически предоставляются 75 ОР, но они автоматически тратятся на покупку человека как расы. Позже берутся изменения на дополнительные ОР.

Кроме того, расы имеют модификаторы к Характеристикам. Таким образом, если представители расы имеют большие размеры, то им автоматически даются премии на ТЕЛО(BODY) и СИЛУ(STR). Премии или штрафы Характеристик - просто эффект, полученный при развития существа, и не назначаются напрямую.
Очки Развития
Очки Развития (ОР) определяют меру развития расы. Высокое развитие и прекрасная приспособляемость весьма дороги и стоят много ОР. С другой стороны, менее развитые черты (типа открытой кровеносной системы) стоят немного ОР или вообще бесплатны, поскольку имеют очень небольшую эволюционную силу.

Человеческая Раса стоит 75 ОР. Как упомянуто выше, в кампании только с человекоподобными, это несущественно. Однако, в космической кампании с инопланетными персонажами, это важный фактор. Не все расы будут столь же развиты как люди. Некоторые будут более развиты, другие менее.

Можно попробовать ограничивать ОР как и другие ценовые очки (типа очков персонажа или умений), но это не лучший выход. Инопланетяне уравновешиваются только в пределах собственной расы, но не относительно других. Таким образом им нет необходимости платить что-либо за возможность иметь свою расу. Если игрок желает играть определенную инопланетную расу, он выбирает ее со всеми сопутствующими чертами и модификаторами.
Если это выглядит несбалансированным, Мастер может сделать все по своему желанию. Только Мастер определяет, какие расы доступны для персонажей в его кампании. К примеру, он может выровнять все расы, доступные для персонажей, создав каждую на 75 ОР. Если Мастер желает разрешить игрокам создавать свои собственные расы, он может просто сказать им: "не более 75 ОР на расу". NPC могут иметь любую ценность ОР, но Мастер не должен сообщать игровым персонажам, какова эта ценность. В конце концов, нелегко судить, какая раса является доминирующей над другой. Фактически, многие галактические войн были вызваны подобными спорами.

Очки Умений

Вы действительно хотите дать игрокам возможность использовать Очки Персонажа или Умений для создания рас? Отлично. Один Пункт Развития примерно равен 1 ОУ (очки умений). Поскольку раса людей имеет 75 ОР, примем это значение за точку отсчета. Таким образом, чтобы найти стоимость любой расы в ОУ, нужно просто вычесть 75 из их общих ОР. Так, если раса стоит 100 ОР, значит она требует 100 – 75 = 25 ОУ. Разделив это число на 5, мы получим стоимость расы в ОП (очках персонажа). Раса из этого примера стоит 25 OУ или 5 ОП. Если бы раса стоила 65 ОР, Каждый игрок, взявший персонаж этой расы получил бы 10 ОУ или 2 ОП для своего персонажа.

Осложнения
Многие инопланетные разновидности имеют психологические осложнения. Например, Кукольник Лэрри Нивена имел чрезвычайную Трусость (30 ОУ). Осложнения измеряются в Очках Умений, но они вполне могут быть переведены в Очки Развития. Предполагается, что Осложнения имеют отрицательное воздействие на развитие, поэтому ценность любых Психологических, Индивидуальных или Поведенческих Осложнений только вычитается из Очков Развития расы. Стоимость Осложнения делится на два, так как подобные недостатки не слишком сильно взаимодействуют между членами одной расы, и являются не недостатками персонажа, а только эволюционной чертой.

Например, если бы Вы делаете расу Кукольников, она бы имела Персональное осложнение Чрезвычайно Серьезная Трусость, ценность 30 ОУ. Или 15 ОР.
Социальные осложнения, типа Плохая репутация, Личные Привычки (обычно связанный с предпочтениями в еде), Угнетаемый, Отталкивающий, довольно часто встречаются среди инопланетных рас. Однако, эти Осложнения уместны только вне собственной расы. Поэтому, они не могут быть применены к ОР. После создания расы, эти осложнения являются простыми вводными типа того, что "Большинство людей чувствует отвращение к еде Пак’ма’ра". Однако отдельные персонажи расы Пак'ма'ра будут иметь Осложнение "Отвратительная привычка -  Пища" (скорее всего 10 OУ). Это - часть персонажа, не расы. То же относится и к остальным Социальным Осложнениям.

Отличительные Особенности - другое проблематичное Осложнение. Мастер может отвергнуть это как Осложнение, если он чувствует, что оно не соответствует требованиям. Самое собой, раз уж инопланетянин – с другой планеты, он будет иметь отличительные особенности. Но Осложнениями они будут только в кампании, где чужие расы редки, либо вызывают страх или ненависть.
Человечность

В кампании с использованием инопланетных персонажей, довольно тяжело определится с такой характеристикой, как Человечность (Humanity, равная PRE (Харизма) x 10 или WILL (Сила воли) x 10 в зависимости от книги правил Fuzion). Человечность должна показывать отношение людей друг ко другу, но это в чисто человеческом мире. Инопланетный персонаж, по умолчанию имеет Человечность=0 и согласно правилам представляет собой психически неуравновешенного маньяка.
Понятно, что это глупо. В этом случае Человечность будет обрабатываться по другому. Для простоты, от этой характеристики можно было бы просто отказаться и игнорировать (что мы и рекомендуем. Если правило не работает, вырежьте его). 

Если Мастер все же хочет оставить возможность измерять умственную стабильность персонажа относительно некоторого универсального постоянного фактора, он может просто заменить Человечность на Умственную Стабильность. Это означает, что любая разумная мысль имеет некоторый основной образец или Закон Чувствительности, который управляет здравомыслием и психологической стабильностью всех рас. В основном, Умственная Стабильность – то же самое что и Человечность. Смена названия обусловлена тем, что "Человечность" - расистский термин.

Культурное Взаимодействие
Самая скользкая тема - культурное взаимодействие между различными расами. Главным образом это специфика каждой отдельной расы и устанавливается Мастером. К примеру, если раса сильно подвержена ксенофобии и нетерпима к другим расам, им будет весьма проблематично успешно взаимодействовать с другими расами, и аналогично другие расы не смогут нормально взаимодействовать с ними.
В зависимости от расы, ее схожести с другими расами, ее общему отношению, и истинной "чужеродности", меняется штраф к взаимодействию с другими расами. Исходя из этого необходимо определить штраф Харизмы (Presense), основанный на этих факторах. Ниже приведена небольшая таблица с дополнительными множителями.

	Различия
	Харизма (PRE)

	Только культурные
	-1

	Немного различные
	-2

	Сильно различные
	-4

	Радикально различные
	-6

	Абсолютно различные
	-8

	Психология
	Множитель

	Культурно приспосабливаемые
	x 0.5

	Нейтральные
	x 1

	Ксенофобы
	x 2


Например, две чуждых человеческих культуры, которые возможно развивались независимо в течение последних десяти тысяч лет на различных мирах, будут иметь штраф к харизме -1 взаимодействуя друг с другом. Если человеческий персонаж встречается с неким гуманоидным инопланетянином (различные расы, с различной культурой) между ними возникает штраф -2. Аналогично, две радикально различных расы (экзотические друг относительно друга) получат штраф харизмы -6 при взаимодействии.

Психологический Множитель также может учитываться в игре. Культурно приспосабливаемые расы легче взаимодействуют с другими, таким образом, если представитель подобной расы встречается с представителем другой, сильно отличающейся расы, штраф будет составлять всего -2 (вместо -4). Если оба представителя культурно приспосабливаемы, штраф снова делится на два. Напротив, если ксенофоб встречается с представителем сильно отличной расы, общий штраф будет равен -8, а не -4. В самом худшем случае, встречаются две абсолютно чуждые расы страдающие ксенофобией. В этом случае общий штраф составит (-8 x 2 x 2) = -32! Забудьте дипломатию, это - тотальная война!

Создание расы

Достаточно разговоров! К этому моменту Вы знаете основы и все необходимые детали и научные факты, для создания новой разумной расы. Так давайте сделаем это.

Эта система рассматривает только биологические аспекты расы и не имеет никакого отношения к ее культуре и психологии. По желанию, позже можно добавить психологические черты и культуру, общество и мир (как описано ранее). 

При создании расы, нужно обратить внимание на десять различных пунктов. Форма, Физическая Внешность, Сердечно-сосудистая Система, Дыхательная Система, Биологические Параметры, Метод Передвижения, Способ Питания, Чувства и Общение, Неврологическая Система, Специальная Адаптация. Подробнее каждый из этих пунктов описан ниже. Не все системы необходимы для выживания расы, но обычно отсутствие какой-либо системы стоит астрономическое значение ОР. Например, отсутствие дыхательной системы стоит 20 ОР, так как это дает расе важное эволюционное преимущество.

Как правило, все существа нуждаются в следующем: Форма (даже если существо "бесформено"), сердечно-сосудистая система, дыхательная система, био параметры, Способ Питания и Неврологическая система. Остальные системы являются дополнительными, хотя их весьма выгодно иметь. В конце концов, мало найдется желающих отыгрывать слепой неподвижный камень, даже если он чрезвычайно интеллектуален. Специальная Адаптация включает в себя эволюционные преимущества и сверхестественные способности, типа "магических" сил и псионики. (Используется только с одобрения Мастера).
В разделе Форма, размер (относительно человеческого размера) должен быть отобран из диапазона от 30 до 300 кг. Как только раса полностью создана, она ее размер может быть перерассчитан в диапазоне от микроскопического размера до планетарного (или даже звездного). Это делается в последнюю очередь, поскольку множитель размера указывает на заключительную стоимость расы в ОР. Это - единственный используемый множитель в этой системе. Человеческий масштаб имеет множитель 1, что не требует никаких изменений.

Ниже приведена стандартная Человеческая раса. Она может быть легко изменена для быстрого создания других гуманоидных рас. Дополнительные косметические особенности, типа "Костяного гребня на лбу" или "заостренных ушей" являются всего лишь внешними эффектами и не стоят ОР (просто отмечаются в описании).
Раса: Человек
Родное Обозначение: Хомо Сапиенс
Родной мир: Земля (или Тера)
Форма: Многоклеточная, Основа - углерод, Средний вес 80 кг, 4 ОР
Телесный покров: Кожа (с ограниченным волосяным покровом), 1 ОР
Сердечно-сосудистая система: Закрытая Централизованная, 1 сердце, 5 ОР
Тип крови: Теплокровный, 4 ОР
Дыхание: Воздушные Легкие, задержка дыхания 5 минут, 6 ОР
Био-параметры

Продолжительность жизни: 60 (неувеличенных) лет, 12 ОР

Время сна: 30 % времени, 5 ОР
Уязвимость:

Радиация, Чрезвычайная, Оглушение, -4 ОР

Вакуум, Сильный, Убийство, -5 ОР

Иммунитет: Перегрузки до 8 G, 4 ОР

Передвижение: Двуногое, Прямоходящее, 4 ОР
Частичное Плавание, 2 ОР

Способ питания: Всеядный, 4 ОР
Чувства: Зрение, Оптическое, 4 ОР
Запах, 3 ОР

Вкус, 2 ОР

Осязание, Прямое, 2 ОР

Слух, Звуковой, 3 ОР

Способ общения: Вокальный, Звуковой, 2 ОР
Язык жестов, 1 ОР

Нервная система: Нейро-электрохимическая, Централизованная, 5 ОР
Особенности Вида

Добавочные конечности, 1 пара, 4 ОР

Прекрасные Манипуляторы (обе конечности), 6 ОР

Атрофированные Манипуляторы (на ногах), 0 ОР

Атрофированный Хвост, 0 ОР

Дробящая Челюсть, 1 ОР

Расовые Осложнения: Нет
Масштаб: Человеческий  x1
ПОЛНАЯ СТОИМОСТЬ: 75 ОР
СТОИМОСТЬ ОУ: 0 OУ

Форма

Все расы должны иметь форму. Форма определяет биохимию, структуру и физические свойства расы. Форма может варьироваться от привычной (Многоклеточная, основанная на углероде) до экзотической (Кристаллическая, чистая энергия, звуковой резонанс). После определения Формы, необходимо выбрать Телесный покров расы, если это возможно (в некоторых случаях он отсутствует). Если в списке нет желаемой формы, Мастер вполне может изобрести новую.
Протоклеточная, Основа - Углерод 1 ОР


Основанные на углероде биохимические структуры, с объединенной клеточной организацией. Прежде всего в эту категорию попадают одноклеточные организмы. Однако, большие макро организмы могут представлять подобную протоклеточную организацию (каждая клетка сама по себе организм). Большинство метаморфов должны быть протоклеточными организмами. Для поддержания жизни требуется вода и простейшие основанные на углероде клеточные питательные вещества. Требования к окружающей среде - кислород или CO2, температурный диапазон мин. –10, макс. +40 C. Высокая уязвимость к радиации и сильнодействующим химикалиям. Должен быть выбран Телесный покров (Углерод-основанный).
Многоклеточная, Основа - Углерод 4 ОР

Многоклеточная углерод базируемая форма типична для большинства земных и земноподобных существ. Все биологические системы этого типа состоят из специализированных групп микроскопических клеток, формирующих органы и внутренние структуры в единый механизм жизни. Для поддержания жизни требуется вода и простейшие основанные на углероде клеточные питательные вещества. Основной химической и биологической структурой управляет ДНК. Требования к окружающей среде - кислород или CO2, температурный диапазон мин. –10, макс. +40 C. Высокая уязвимость к радиации и сильнодействующим химикалиям. Должен быть выбран Телесный покров (Углерод-основанный).
Многоклеточная, Основа – Кремний 5 ОР

Форма, подобная углерод-основанной за исключением первичного основного элемента, которым является Кремний. Клетки состоят из кремниевых кристаллических структур, но вода все равно необходима. Ростом биохимических структур управляет кристаллическая форма ДНК. Механизм жизни составляют кремний-основанные органы, структуры, и химические реакции. Для поддержания жизни необходимы вода и питательные вещества на основе кремния. Требования к окружающей среде - кислород или метан, температурный диапазон мин. –30, макс. 50 C. Высокая уязвимость к радиации и сильнодействующим химикалиям. Должен быть выбран Телесный покров (Кремний-основанный - Кремниевая Кожа, Кремниевый Мех и т.д.).
Кремниевая кристаллическая 8 ОР

Кремниевая кристаллическая форма - сложная структура, организованная в форме основанных на кремнии кристаллах. Отсутствуют какие-либо клетки, скорее существование этой формы жизни базируется лишь на динамике энергии и росте кремниевых кристаллов. В отличие от неживых кристаллов, кремниевая кристаллическая форма жизни имеет кристаллическое изменяющееся тело, то есть существо может видоизменять форму своих кристаллов, достигая широких возможностей подвижности, роста и адаптации, подобных Углерод-основанным формам жизни. Для кремниевой кристаллической формы жизни не требуется воды. Однако необходим обильный источник энергии, обычно природный солнечный (Способ питания - Солнечная Энергия). Распределение энергии может производится химически (Осмос Кровеносная система). Другие требования отбираются подобным способом. Температурный диапазон мин. –30, макс. 50C. Высокая уязвимость к радиации и сильнодействующим химикалиям. Телесный покров не обязателен.
Кремниевая некристаллическая 8 ОР

По существу, это живой камень. Аморфные минеральные образования в некристаллической кремниевой структуре формируют энергетические проводники, которые ложатся в основу мозга (Таким образом Неврологическая Система - электрические полупроводники). Большинство каменных существ имеют недостаток членов и подвижности. Однако, возможны и големо-подобные кремниевые каменные существа, имеющие средства передвижения. Как и кристаллическая кремниевая форма, эта жизненная форма распределяет энергию химическим путем (Осмос Кровеносная Система). Другие требования отбираются подобным способом. Температурный диапазон мин. –50, макс. 80 C. Высокая уязвимость к радиации и сильнодействующим химикалиям. Телесный покров не обязателен.. При изменении масштаба до Планетарного размера, подобное существо может представлять собой Разумный Мир.
Металл Кристаллическая 10 ОР

Металлические кристаллические формы жизни состоят из металлических сплавов, кристаллов и частично кремния. Это не роботы или машины, эта форма жизни естественно развилась в мирах с металлической кристаллической жизнью. Металл кристаллическая форма жизни не требует воды (и чаще всего даже избегает ее). Необходим обильный источник энергии, хотя может использоваться любой способ питания (Плотоядное существо в этом случае будет есть металлы). Дыхание и Система Циркуляции могут присутствовать, либо нет. Температурный диапазон мин. –40, макс. 60 C. Как правило плохо переносят воду (ржавление), кроме того может быть уязвимым и для других воздействий (типа радиации, электричества, и т.д.). Телесный покров не обязателен.
Механическая (искусственная) 10 ОР

Механическая форма представляет собой роботизированные существа. Как правило это искусственно созданная форма жизни. Для проектирования подобных рас желательно использовать правила Mekton (или подобную систему). Если Вы все же желаете использовать данную систему, рассматривайте эту форму жизни как приведенную выше (Металл Кристаллическая), за исключением того, что эта раса скорее механическая, чем кристаллическая.
Газообразная 15 ОР

Тело жизненной формы составлено из химически активных газов, сгруппировавшихся в связное облако (часто цветное или даже пылающий). Вообще, "газ" – это просто миллиарды сложных молекул, взаимодействующих друг с другом. Газообразное существо может парить в атмосфере, но обычно бесцельно дрейфует по ветру, если не будет принята некоторая форма передвижения (Например Скольжение, или Турбореактивное движение). Способ питания обычно солнечный, и многие газообразные существа требуют для дыхания свой род реактивного газа (кислород, водород, хлор и т.д.). Система циркуляции - Осмос. Телесный покров не нужен.
Жидкая 20 ОР
Эта форма жизни имеет студенистое или связное тело из химической жидкости. Жидкость обычно состоит из органических составов, возможно углеводородных, но может также быть из кремниевых компонентов. Наиболее обычный способ передвижения - полное плавание или скольжение (или оба). Система циркуляции - Осмос. Телесный покров не нужен.

Звуковой Резонанс 30 ОР

Форма жизни не существует в пределах физического тела, скорее оно представляет собой сознательный образец звуковых вибраций, резонирующей через молекулы в воздухе или другом подобном окружении. Существо должно получать энергию на поддержку резонанса, или исчезнет. Оно непроницаемо для кинетических нападений, но энергетические наносят нормальные повреждения. Звуковые атаки могут серьезно ранить или даже убить такое существо. Оно умирает при попадании в вакуум, где не может существовать звук. Это чрезвычайно экзотическая форма, точная природа которой должна быть определена Мастером. Телесный покров не нужен.

Чистая Энергия 40 ОР

Энергетические образования заключают форму и сознание этого существа. Энергия может иметь любой вид (который необходимо определить) - свет, радиация, магнитная, электрическая, тепловая, атомная (слияние/расщепление), квантовая (субатомная) и так далее. Тело представляет собой чистую энергию, так что все другие черты и системы должны отражать это. К примеру, для неврологических систем нужно взять Сверхпроводники. Подобным же образом необходимо приспособить и другие системы. Энергетические существа непроницаемы для физических нападений, но энергетические атаки наносят нормальные повреждения. Это чрезвычайно экзотическая форма, точная природа которой должна быть определена Мастером. Телесный покров не нужен.

Пространственно-временная структурная матрица 50 ОР

Существа существующие вне чистой энергии в областях искривления пространства-времени. В местах где космос деформируется, искривляется и разрушается, мощная пространство временная "матрица" может сформироваться в кристаллическое образование. Это образование, как и все другие образования, очевидно может приобрести самосознание. Это чрезвычайно экзотическая форма, точная природа которой должна быть определена Мастером. Телесный покров не нужен.

Телесный покров
Все физические существа должны иметь телесный покров. Если в описании выбранной формы не сказано, что "Телесный покров не обязателен или не нужен", Вы должны выбрать его из списка, приведенного ниже. Телесный покров будет автоматически соответствовать вашей физиологии, то есть если существо будет многоклеточным углерод-основанным, покров будет той же структуры. Если это будет кристаллический кремний, то телесный покров также будет базироваться на кремнии.
Кожа 1 ОР

Если у расы нет ничего иного, она покрыта кожей. Во многих случаях, на коже будет присутствовать ограниченный волосяной покров, но это не считается мехом. 
Мех 2 ОР

Это существо покрыто мехом. Обычно мех имеют существа, подобные млекопитающим, но возможно, мех имелся у некоторых динозавров, да и множество насекомых и ракообразных имеют мехоподобный телесный покров. Мех автоматически подразумевает кожу как основу (Кожу не нужно покупать отдельно). Однако, если мех берется в дополнение к другому типу покрова, типа раковины или экзоскелета, Вы должны заплатить за оба. Прежде всего, мех помогает переносить холодную погоду.
Чешуя 5 ОР

Специализированный тип кожи который обеспечивает дополнительную защиту (Естественная Броня покупается отдельно). Чешую имеют большинство рептилий. Чешуя дает +5 к классу брони KD.
Перья 4 ОР

Это – дальнейшее развитие чешуи, которая больше не используется для защиты, а вместо этого в первую очередь предназначена для использования как несущая поверхность в полете. Все птицы имеют этот вид телесного покрова. Возможно, перья совместно с чешуей присутствовали и у некоторых динозавров. Перья добавят +2 ДВИЖЕНИЯ (MOVE) в полете.
Раковина 5 ОР

Естественно сформированный кожух, который обеспечивает превосходную защиту. Этот тип телесного покрова имеет большинство моллюсков. Некоторые динозавры также имели подобную оболочку. Этот тип обеспечивает хорошую защиту (Естественная Броня покупается отдельно), и дает +15 KD. Однако, из-за ограничения подвижности, раса получает штраф -1 к Ловкости (DEX) -1 к рефлексам (REF).
Экзоскелет 10 ОР

Естественно сформированный защитный покров, присутствующий у всех насекомых и ракообразных. Он обеспечивает хорошую защиту (Естественная Броня покупается отдельно), и дает +10 KD. Поскольку экзоскелет состоит из соединенных частей и не ограничивает движения, нет никаких штрафов.
Сердечно-сосудистая Система
Сердечно-сосудистая система используется, чтобы описать как питательные вещества транспортируются через тело, и как убираются выделения. Обычно это жидкость, циркулирующая в венах, прокачивающаяся центральным насосным органом, но не всегда. В некоторых случаях, эта система вообще не является "сердечно-сосудистой", но принятое название остается в силе. Все расы должны иметь сердечно-сосудистую систему, даже если выбран пункт "Нет". Вы должны выбрать и Систему и Кровь.
Открытая Централизованная  -10 ОР

Очень примитивная циркулирующая система, где кровь накачивается в легкие или жабры, затем в полость, где питательные вещества поглощаются окружающими тканями, после чего выкачивается назад. В результате, раса весьма уязвима. -2 CON, -1 BODY.

Закрытая Централизованная 5 ОР

Обычная циркулирующая система, присутствующая у большинства животных, состоит из сердца, кровеносных сосудов и т.д. Типична для большинства Земных животных. Некоторые могут иметь два или больше центральных насосных органа (то есть два и более сердец), что дает дополнительную живучесть (если одно сердце разрушено, другое все еще сможет поддерживать жизнь. Каждое дополнительное сердце стоит 3 ОР и добавляет +2 хита, до максимума +6 (что составляет в общей сложности четыре сердца).
Закрытая Децентрализованная 12 ОР

То же, что и централизованная, однако нет никаких центральных насосных органов. Кровь к легким, пищеварительной системе, и всюду по остальной части тела прокачивают мышцы. В результате отсутствует сердце, которое может быть повреждено или разрушено. Таким образом, раса менее восприимчива к прямым повреждение. Существо с децентрализованной циркулирующей системой получает +5 хитов.
Осмос 15 ОР

Эту систему можно счесть Открытой Децентрализованной, но она намного более продвинута по отношению к любой другой. Эта система используется для описания очень экзотических форм кровообращения, где необходима циркуляция энергии, света, радиации или других форм питания. Обычно жидкость (или источник питания) просто пропускаются сквозь тело (безотносительно формы) для поддержания жизни.

Нет (без системы) 30 ОР

Этоn выбор для рас, не имеющих системы кровообращения. Перед выбором убедитесь, что Вы понимаете, что это означает. Во многих случаях, должна быть взята Осмос система. Даже если существо состоит из Чистой Энергии, оно так или иначе должно получать новую энергию и удалять ненужную высокую температуру, и это обеспечивается Осмосом (см. выше). Машины имеют Закрытую Децентрализованную Циркулирующую систему, используя передачу электронов как особую форму кровообращения. Я не могу придумать какие-либо примеры, где нет Никакой Циркулирующей Системы.

Тип крови
Теперь, когда у Вас есть циркулирующая система, у Вас должна быть жидкость (или что-то другое), для циркуляции.
Холоднокровные 2 ОР

Хладнокровные расы находятся во власти окружающей среды. Когда вокруг становится слишком холодно, они замедляются. Когда слишком горячо, они также замедляются. В крайних случаях они умирают. В нормальном рабочем состоянии они будут только при определенном температурном уровне. Скорость (SPD) определяет действия в Фазу.

	Температура
	Эффект

	Мороз
	Смерть или Умирание

	0-10 C
	Рефлексы и Скорость x0.2

	11-20 C
	Рефлексы и Скорость x0.5

	20-25 C
	Рефлексы и Скорость x0.75

	25-30 C
	Рефлексы и Скорость x1

	31-35 C
	Рефлексы и Скорость x1.2

	36-40 C
	Рефлексы и Скорость x1

	41-45 C
	Рефлексы и Скорость x0.5

	56-50 C
	Смерть или Умирание


Теплокровные 4 ОР

Теплокровные расы в состоянии поддерживать температуру своего тела независимо от температуры внешней окружающей среды. Благоприятные параметры температуры могут располагаться в диапазоне от -20 до свыше чем 40 градусов Цельсия.
Хлорофилл 2 ОР

Хлорофилл - зеленый органический состав, состоящий из кислорода, водорода, азота, углерода и магния. Он поглощает солнечное излучение, используемое для фотосинтеза. Необходимо выбрать Тип питания - Солнечная Энергия и Тип дыхания - Поглотительное (газ - обычно CO или CO2). Хлорофилл обычно имеет Закрытую Децентрализованную кровеносную систему, как мы это видим в растениях.
Окисленные Углеводороды  5 ОР

Жидкие окисленные (или насыщенные CO2) углеводородные составы могут использоваться для распределения кислорода и питательных веществ по всему телу. Подобный тип может встречаться в многоклеточных существах на основе углерода. Углеводороды должны использоваться в расах, развившихся в земноподобной окружающей среде. Похожие, хотя и гораздо более экзотические производные этого типа представляют Хлорфторуглерод и Хлорфторметан. Хлорфторуглероды могут содержать O2 или CO2, но работают при низких температурах (ниже точки замерзания) в диапазоне от -50 до 0 C. Хлорфторметаны работают при еще более низкой температурой, где замерзает CO2, таким образом вещество для дыхания представляет метан (т.е. метанодышащие используют для кровообращения Хлорфторметаны).
Кислотные Вещества 4 ОР

У расы вместо крови кислота. Это обычно подразумевает весьма экзотическую окружающую среду (типа сернокислотной атмосферы), но может также присутствовать и в земноподобном мире (когда кислород вступает в химическую реакцию в теле). Такая раса обычно неподвержена воздействию кислоты. По умолчанию, кислота не является опасной или коррозийной. Если кислота может наносить повреждения, это стоит +1 ОР за каждый +1 к классу повреждения до максимума +10 DC (фтороводородная кислота, царская водка и т.д.).
Экзотические Вещества 4 ОР

Другие химикалии также могут транспортировать кислород, CO2, метан, хлор, фтор и другие экзотические газы и питательные вещества. Все это решается Мастером. Если химикалии могут наносить повреждения (как кислота), это стоит +1 ОР за +1 к классу повреждения, как указано выше.
Энергия 5 ОР

Энергия также является "жидкостью" для циркуляции. Она может быть тепловой, электрической, световой или любой другой. Как правило, подобный тип кровообращения применяется для кристаллических, кремниевых или энергетических существ и выбирается совместно с Закрытой Децентрализованной Сердечно-сосудистой Системой или Осмос Системой.
Дыхательная Система
Большинство рас должно вдыхать газ некоторого вида. Выбор газа не описывается в указанных ниже системах, но необходимо определить как вдыхаемый, так и выдыхаемый газ. Например, O2 –> CO2, или Аммиак –> Вода и т.д. Это обычно соотносится со Способом Питания и Сердечно-сосудистой системой расы. Как правило, если нет Сердечно-сосудистой системы, также отсутствует и Дыхательная. Однако, многие из таких рас могут использовать Дыхательную систему типа Поглощение. Вы можете выбрать две системы, чтобы сделать двоякодышащую расу типа земноводной формы жизни с Водяными Жабрами и Воздушными Легкими.
Поглощение 1 ОР

Примитивная система поглощения газа, которая позволяет осуществлять дыхание всей кожей. Из-за хрупкости этой системы, раса имеет штраф к сложению (CON) –1. Вы должны определить, работает ли это только в воде или только в воздухе. Если дыхание может производиться в обоих средах, на ее приобретение необходимо потратить 2 ОР.
Водные Жабры 2 ОР

Жабры - внешние структуры, заполненные миллионами волокон, абсорбирующих дыхательный газ. Жабры имеются у многих водных существ на Земле. Жабры уязвимы для прямых попаданий, штраф для точного выстрела –4 (при попадании, повреждение x1.5).
Водные Легкие 3 ОР

В основном подобны водным жабрам, однако находятся внутри организма. Присутствуют в более развитых водных формах жизни. 
Воздушные Жабры 2 ОР

Примитивная система извлечения кислорода, обычно в форме перистых вееров или мясистых внешних оборок, которые поглощают газы. Жабры уязвимы для прямых попаданий, штраф для точного выстрела –4 (при попадании, повреждение x1.5).
Воздушные Легкие 5 ОР

Внутренние газоабсорбирующие органы, используемые для дыхания (имеются у большинства Земных животных). 
Задержка Дыхания 1 ОР за 5 минут

Задержка Дыхания может быть взята в дополнение к любой из вышеупомянутых систем. Предполагается, что все существа могут без проблем задержать дыхание на одну минуту. За 1 ОР эту время задержки дыхания можно увеличить до 5 минут. 2 ОР дадут вам задержку в 10 минут и т.д. Многие киты могут задерживать дыхание на тридцать минут и более.
Нет Дыхания 15 ОР

Этот выбор для рас, которые вообще не нуждаются в дыхании. В большинстве случаев, эти расы извлекают необходимые газы путем химического синтеза и высокоразвитого анаэробного метаболического регулирования.
Био-Параметры.

Био-Параметры описывают широкую категорию биологических черт, включая Продолжительность Жизни, Время Сна и Особые Уязвимости.
Продолжительность Жизни 1 ОР за 5 лет

Все расы имеют определенную продолжительность жизни. Средняя продолжительность человеческой жизни, не увеличенная медицинскими технологиями, составляет примерно шестьдесят лет, что стоит 12 ОР. Стоимость составляет 1 ОР за 5 лет не увеличенной продолжительности жизни.
Отсутствие старения 5 ОР

Дополнение к Продолжительности жизни. Продолжительность жизни нормальна, как указанно выше, но члены этой расы не стареют после достижении полной зрелости (для людей это 24 - 30 лет). Раса не бессмертна, просто они не стареют и просто умирают (или "выключаются") по достижении срока продолжительности жизни.

Бессмертие 40 ОР

Вместо того, чтобы выбирать Продолжительность жизни, раса может просто быть Бессмертна. Члены этой расы не будут стареть (как и при выборе Отсутствия старения) и получат неограниченную продолжительность жизни. Хотя они могут быть убиты, и останутся уязвимы для болезней.
Время Сна
Большинство рас требует время на отдых, восстановление сил, заживление ран и реорганизацию мозговой деятельности. Это достигается с помощью сна. Сон измеряется в процентах от полного времени. Таким образом, люди тратят 30 % своего времени на сон (или семь часов из 24-часового дня).
	Сон
	ОР

	90% времени
	-1

	80% времени
	0

	70% времени
	1

	60% времени
	2

	50% времени
	3

	40% времени
	4

	30% времени
	5 (люди)

	20% времени
	6

	10% времени
	8

	Не Спят
	10


Уязвимость

Уязвимости - особые эволюционные недостатки. Они могут быть вызваны нехваткой чего-либо в домашнем мире (типа Ультрафиолетовых лучей), и при воздействии данного фактора, существа этой расы не имеют защиты и получают повреждения. Диапазон уязвимостей столь же бесконечен, как и число веществ и форм энергии во вселенной и просто нет возможности все перечислить. Уязвимость должна быть определена подобно Осложнениям (технически, это и есть осложнения) и может возвратить ОР, подобно тем же Осложнениям.
При выборе уязвимости необходимо определить три вещи. Насколько необычен этот фактор (относительно кампании, а не домашнего мира!), количество наносимых повреждений и тип повреждений (Ошеломляющий или Смертельный). Например, Радиация очень распространена в космосе, хотя мы на Земле защищены озоновым слоем. Таким образом, нам требуется лучевая защита на наших космических кораблях и станциях. При воздействии радиации, мы получаем повреждения. Это - уязвимость. Уязвимость не возвращает слишком много единиц ОР, что должно помочь предотвратить злоупотребление этой системой. Многие расы имеют множество уязвимостей. Как правило, выбираются только две-три главных.
	Частота
	Значение
	Пример

	Очень редкая
	1
	Экзотическая материя (антиматерия)

	Редкая
	2
	Редкий элемент, экзотическое вещество

	Необычная
	3
	Радиация, Химия, Вакуум

	Обычная
	4
	Металл, Пластик, Шум

	Очень Обычная 
	5
	Солнечный свет, Кислород, Вода

	Интенсивность
	Значение
	

	Умеренная
	1
	1DC за Фазу

	Сильная
	2
	2DC за Фазу

	Серьезная
	3
	3DC за Фазу

	Экстремальная
	5
	5DC за Фазу

	Тип повреждений
	Значение
	

	Умственные
	Делится на 5
	

	Шоковые
	Делится на 2
	

	Смертельные
	x1
	


Умственные Повреждения - в основном психологическая боязнь, фобия. Шоковые повреждения могут причинять смертельные как обычно (каждые 5 Шоковых наносят 1 Смертельное). Большинство из Уязвимостей обычно именно Шоковые (не Смертельные). Смерть наступает только от очень долгого воздействия.
Например, у людей есть уязвимость к интенсивной радиации. Повреждения Экстремальные, но Шоковые (и помните, 5 Шоковых причиняют 1 Смертельное). Ценность этой уязвимости (3 + 5 / 2) = 4. Таким образом, эта Уязвимость возвращает расе людей 4 ОР, которые можно использовать в другом месте. Если бы кампания проходила в мире, где радиация практически не встречается, ценность составила бы только (2 + 5 / 2) = 3.
Иммунитет
Иммунитет противоположен Уязвимости. Он делает расу иммунной к чему-либо, что обычно наносит повреждения. Категории повреждений указаны ниже. Помните, что вы не можете взять Иммунитет к тому, к чему у расы уже есть Уязвимость. Если Ваша раса иммунная к Электричеству, то Электрические атаки не причиняют никаких повреждений и не имеют никакого эффекта на существо этой расы.
Уменьшите стоимость ОР в два раза, если Иммунитет  защищает только от Шоковых повреждений. Полная защита оценивается в полную стоимость (Шоковые и Смертельные повреждения). Этот список может быть расширен Мастером.
	Тип
	ОР

	Перегрузки (за 2G)
	1 за 2G

	Болезнь (за тип)
	2 за тип

	    Все болезни 
	15

	Яд (за тип)
	2 за тип

	    Все яды
	15

	Кислота
	10

	Жар/Огонь
	10

	Электричество
	15

	Метательное оружие (пули и т.д.)
	25

	Ближнее оружие (мечи и т.д.)
	20

	Рукопашные повреждения
	20

	Звук
	15

	Свет/Лазер
	20

	Другие Энергии
	20


Например, полный Иммунитет к Кинетическим Повреждениям может быть достигнут при объединении иммунности к метательному оружию, оружию ближнего боя и рукопашному, что составляет 65 ОР. Полный иммунитет к Энергетическим Повреждениям составит иммунность к Огню, Электричеству, Звуку, Свету и Другим Энергиям (если применяется), что составляет 62 ОР.
Иммунитет – редкая способность и необходимо эволюционно обосновать его наличие. Иммунитет к Жару/Огню мог бы возникнуть у расы,  которая развивалась в горячем, вулканическом мире. Чаще всего встречается иммунность к Болезням, Яду, Кислоте и Электричеству. Другие являются скорее "супергероическими" чем реалистическими.
Метод Передвижения
Если раса должна быть мобильной, она должна иметь некоторую форму передвижения. Многие расы имеют более чем один метод передвижения. У Людей есть и Частичное Плавание, и Двуногость (Ходьба). У Птиц Крылатый Полет и Двуногость (Прыгун). Летучие Рыбы имеют Полное Плавание и Скользящий Полет. Хорошо развитая раса может иметь три или даже четыре формы передвижения (некоторые птицы могут лететь, ходить и плавать!). Большинство методов передвижения использует ДВИЖЕНИЕ (MOVE) как основную характеристику.

Нет 0 ОР
Раса не может перемещаться. Существа могут цепляться к другим или могут перекатываться после толчка. Эта раса не имеет характеристики ДВИЖЕНИЕ (MOVE).
Полное Плавание 4 ОР

Раса создана для движения в воде. Существа имеют плавники и хорошую аквадинамику. Характеристика ДВИЖЕНИЯ (MOVE) x2 равна скорости Плавания в метрах/ярдах.
Частичное Плавание 2 ОР

Раса не создана для движения в воде, но имеет другую форму передвижения или придатки, которые могут быть использованы (ноги, крылья, оружие и т.д.). Частичное Плавание есть у Людей. Характеристика ДВИЖЕНИЯ (MOVE) x1 равна Скорости Плавания в метрах/ярдах.
Полет Крылатый 5 ОР

Существа расы имеют машущие крылья, что позволяет им летать без ограничений (кроме того факта, что максимальная высота полета составляет приблизительно 1000 метров). Характеристика ДВИЖЕНИЕ (MOVE) x3 равна Скорости Полета в метрах/ярдах (Чтобы найти скорость в км/ч нужно увеличить это число на 1.2). Улучшение "парение" стоит +2 ОР.
Полет Планирующий 3 ОР

Раса имеет крылья, но может использовать их только для планирующего полета на небольшие расстояния. Существо может скользить вниз или ловить восходящие воздушные потоки и для начала полета должно спрыгнуть с дерева или утеса. Характеристика ДВИЖЕНИЕ (MOVE) x2 равна Скорости Полета в метрах/ярдах (Чтобы найти скорость в км/ч нужно увеличить это число на 1.2). Как правило, планирующее существо снижается на 2 метра за фазу, если оно не ловит восходящий воздушный поток.
Полет Газовый Баллон 1 ОР

Эта раса имеет большую емкость для водородного газа, которая позволяет существам держаться в воздухе. Используется водород, потому что гелий не может сформироваться биологически. Возможно, водород создается путем электролиза воды. Эта раса очень медлительна и обычно движется, дрейфуя по ветру. Хотя вполне возможно наличие плавников из плоти или паруса, которые могут быть использованы для управления полетом в любом направлении, и даже против ветра (идя галсами). Характеристика ДВИЖЕНИЕ (MOVE) x1/2 равна Скорости Полета в метрах/ярдах (Чтобы найти скорость в км/ч нужно увеличить это число на 1.2). Имейте в виду, что газовый баллон очень восприимчив к взрывам. Молния – настоящий бич этих существ, а стрельба по ним приводит к смерти в пламени взрыва!
Плавание Желеобразный Баллон 1 ОР

Существо имеет баллон из желеобразного материала в форме пузыря (как у медузы). Это позволяет плавание в воде, на поверхности или под водой. С этой способностью, раса может плавать только по течению. Для самостоятельного передвижения необходимо выбрать также Водный реактивный движитель или Полное Плавание.
Водный Реактивный Движитель 5 ОР

Это - водный толчковый движитель, который можно встретить у кальмаров, осьминогов и медуз. Вода впитывается и выпускается струей через заднюю часть, что толкает существо вперед. Характеристика ДВИЖЕНИЕ (MOVE) x3 равна Скорости Плавания в метрах/ярдах. Если существо имеет "Плавание Желеобразный Баллон", раса имеет плавучесть и может дрейфовать в состоянии покоя. В противном случае оно погружается вниз если не движется вперед.
Воздушный Реактивный Движитель 8 ОР

Как правило это турбореактивный движитель для летающих существ. Вместо крыльев или парения эта раса имеет реактивный "двигатель", который впитывает воздух, а затем выталкивает его с более высокой скоростью, используя мускулы или турбовинтовой биологический эквивалент. Характеристика ДВИЖЕНИЕ (MOVE) x5 равна Скорости Полета в метрах/ярдах. Улучшение "парение" стоит +2 ОР.

Скольжение 2 ОР

Система передвижения подобная имеющейся у змей, улиток и слизняков. Характеристика ДВИЖЕНИЕ (MOVE) x 1/2 равна Скорости Полета в метрах/ярдах.

Одноногий 3 ОР

Эта раса перемещается, прыгая на единственной большой ноге/ступне. В большинстве случаев, единственная нога развивается из двух сросшихся ног, что позволяет этой расе быть очень хорошими прыгунами. Существо не может ходить, только прыгать. Расстояние прыжка равняется ДВИЖЕНИЕ (MOVE) x 2 метра (максимум).
Двуногий (Боковой Ходящий) 4 ОР

Типичный метод передвижения для большинства двусторонних двуногих рас (типа людей). Имеются две ноги, способные идти, бежать или прыгать. Боевое движение - ДВИЖЕНИЕ x2 м, Небоевое Движение - ДВИЖЕНИЕ x3 м, Прыжок - ДВИЖЕНИЕ x1 м.
Двуногий (Боковой Прыжковый) 3 ОР

Двуногие прыгуны типа кенгуру. Существо не может ходить, только прыгать. Расстояние прыжка равняется ДВИЖЕНИЕ x2 м (максимум).
Двуногий (Линейный Ходящий) 4 ОР

В основном развитые четвероногие животные, ноги которых срослись вместе, образовав две ноги, одну впереди, одну сзади. Как правило существо менее устойчиво, но намного более проворно. Боевое движение - ДВИЖЕНИЕ x2 м, Небоевое Движение - ДВИЖЕНИЕ x4 м, Прыжок - ДВИЖЕНИЕ / 2 м. Эти существа могут только прыгать в сторону.
Четвероногий 4 ОР
Раса имеет четыре ноги для передвижения. Как правило, эти существа быстры и неплохо прыгать. Боевое движение - ДВИЖЕНИЕ x3 м, Небоевое Движение - ДВИЖЕНИЕ x4 м, Прыжок - ДВИЖЕНИЕ x1 м.
n-ногое 4 ОР+

Существо с любым количеством пар ног (типа шестиногой газели, или восьминогого насекомого и т.д.). Основная скорость - та же, что и для четвероногого животного (см. выше). +2 ОР за каждую дополнительную пару ног. Каждая дополнительная пара может увеличить одну из характеристик движения (боевое движение, небоевое движение или прыжок) на + x1. Таким образом, шестиногая газель может иметь Боевое движение x3 м, Небоевое движение x4 м, но Прыжок равный ДВИЖЕНИЕ x2 (вместо x1).
Метод Питания

Даже если раса не нуждается в пище или воде, все расы должны иметь некий Метод Питания. Должна быть определена точная природа диеты существа, исходя из Метода Питания и родной окружающей среде. Например, Плотоядное животное на основе кремния, которое развилось на планете только с кремниевыми формами жизни, будет есть только "силикатное мясо", и не будет плотоядным космическим монстром, употребляющем в пищу людей. В очень редких случаях пища или формы жизни с другой планеты также могут быть удобоваримыми или даже чрезвычайно ядовитыми. Например, Люди вряд ли были бы в состоянии переварить биоматериал из другого мира, если конечно не используется слишком кинематографическая вселенная.
Травоядные 1 ОР

Эта раса ест растительный материал или его эквивалент на родном мире. Растения весьма обильно произрастают, однако они не слишком питательны. Большие травоядные должны есть постоянно.

Плотоядные 3 ОР

Эта раса ест мясную пищу (или ее эквивалент на родном мире). Существо должно охотиться, чтобы найти пищу, или если раса достаточно развита, содержать животноводческие фермы. Большинство плотоядных животных удовлетворяется одной большой кормежкой в день, но это может быть  изменено (одна огромная добыча в  неделю, например в "День Насыщения").

Стервятники 2 ОР

Эта раса может употреблять в пищу любой вид мертвого или частично разложившегося материала. Существа не охотятся, скорее, убирают падаль, выискивая подходящую пищу. Цивилизация стервятников, скорее всего, будут иметь строгие религиозные законы, разъясняющие как долго должна быть мертва пища, которую можно есть.
Всеядные 4 ОР

Наиболее универсальный метод питания. Эта раса может есть и растения, и мясо (Ценность +2 ОР, если может также действовать как Стервятники). Обычно, несколько небольших или один большой прием пищи могут удовлетворить ежедневные требования.
Сосущие (Liquivore) 2 ОР

Эта раса питается, высасывая соки. Точный метод на усмотрение создателя. Существо может питаться как паук или вампир, высасывая кровь и соки из животных, или оно может вводить пищеварительный сок внутрь жертвы, сжижая его внутренности и высасывая образовавшийся питательный материал. 

Паразиты 0 ОР
Раса, которая скрытно паразитирует на другой расе и живет за счет метаболизма ее хозяина (ленточные черви и т.д.). Без хозяина существо умрет.
Солнечная Энергия 1/3/6/9 ОР

Эта раса питается солнечной энергией. Этот метод питания может принимать одну из многих форм - растения на Земле используют солнечную энергию для фотосинтеза. Другие расы могут использовать подобную систему, или какую-то другую, типа фотоэлектрическую или другие химические процессы. Затраты ОР зависят от эволюционного развития:
Нуждается в постоянном воздействии Солнечной Энергии, 1 ОР

Требует воздействие половину дня, 3 (по умолчанию) ОР

Требует воздействия четверть дня, 6 ОР

Требует всего один час воздействия в день, 9 ОР
Термальная Энергия 3 ОР

Множество бактерий и червей процветают в глубоководных тепловых океанических течениях. Подобный метод питания может присутствовать и у инопланетных рас. Тепловая энергия используется, чтобы вызвать химические реакции, поддерживающие жизнь. Метаболизм на серной основе часто хорошо соответствует такой форме жизни.
Не Нуждается в Пище 15 ОР

Эта раса не требует ни пищи, ни воды. Как правило этот метод недоступен, но некоторые чрезвычайно развитые объекты могут иметь эту способность. (На усмотрение Мастера)
Сенсорика и Коммуникация
Чтобы чувствовать и реагировать на окружающую среду, все существа должны иметь некую форму сенсорного восприятия. Это не обязательно, но отсутствие этих систем весьма осложняет развитие расы. Сенсоры влияют на возможности Восприятия расы. Например, форма жизни, которая не имеет зрения, возможно, развила очень острый нюх и слух. Это не осложнение, а скорее путь развития расы и вся ее технология, язык, история и культура должны отражать это.
Зрение, Оптический Спектр 4 ОР

Зрение, как это воспринимают люди, в диапазоне от красного к фиолетовому в Электромагнитном спектре. Зрение обычно использует орган "глаз". Глаз может быть подобен нашему (и других млекопитающих), как у насекомых (фасеточным), или представлять собой множество глаз (как у моллюсков). Многие экзобиологи полагают, что глаза - "Универсальная черта", поскольку они развились у тысяч полностью различных земных форм жизни (млекопитающие, кальмары, моллюски, насекомые и т.д.). Эта черта стоит всего 2 ОР, если раса страдает дальтонизмом (видит только в оттенках серого). И +2 ОР, если видимость расширена для ночного видения (зрение при малом количестве света).
Зрение, Инфракрасное 6 ОР

Зрение в инфракрасном диапазоне. Позволяет расе прежде всего видеть в тепловом диапазоне, позволяя существам быть менее восприимчивым к штрафам темноты. Может развиться у рас, живущих под землей, или в "темных мирах", где мало солнечного света. В дополнение к обычному Оптическому зрению, этот тип очень полезен.
Зрение, Радио Волны 8 ОР

Органы радиоволнового зрения должны быть довольно большими, обычно в форме длинной антенны, или "веера" связанных антенн (для параболического радиоприема). Эта способность позволяет расе только видеть радиоволны, но не интерпретировать их как радиосообщение (если оно не передается на их языке). С другой стороны, расы с Радио-Коммуникацией должны взять эту способность (или Радио Слух), чтобы воспринимать радиосообщения. Это обусловлено принципом работы Радио-Коммуникации.
Зрение, Ультрафиолет 6 ОР

Форма зрения, которая использует крайнюю фиолетовую часть Электромагнитного спектра. Может развиться в мирах, где сквозь атмосферу проникает большая часть ультрафиолетовой радиации. Кроме того, раса может иметь природный "ультрафиолетовый прожектор" для освещения окружения (+1 ОР).
Нюх 3 ОР

Сенсоры, которые забирают образцы воздуха для дегустации их специализированными органами или тканями, что позволяет определять присутствие химикалий и частиц в воздухе. Сигналы посылаются мозгу для интерпретации.
Вкус 2 ОР

Вкус развился из той же системы, что и Запах, и обычно ели есть одна из этих систем, есть и другая. Вкус намного более чувствителен, но ограничен пищей или вещами, помещенными непосредственно в рот. Это чувство может помочь определять качество пищи, является ли она съедобной или ядовитой. Датчики вкуса снаружи (например на руках) стоят +1 ОР.
Осязание, Прямое 2 ОР

Сенсоры, расположенные по всей поверхности кожи. В состоянии обнаружить давление, повреждения (боль), высокую температуру, холод и т.п. Действует при прямом контакте.
Осязание, Дальнее 6 ОР

В основном то же осязание, но действующее на расстоянии. Используется, чтобы чувствовать изменения давления и движение на расстоянии. Акулы и другие суперхищники часто имеют эту способность.

Слух, Звуковой 3 ОР

Звуковой слух – чувство звукового восприятия, знакомое людям и большинству земных животных. Как правило, слух параболический, позволяя существу определить источник звука.
Слух, Инфразвуковой 3 ОР

Слух, работающий в низкочастотном диапазоне. Расы с инфразвуковым слухом часто и общаются с помощью него.

Слух, Ультразвуковой 3 ОР

Слух, работающий в высокочастотном диапазоне (некоторые Земные животные, типа летучих мышей, имеют эту способность). Расы с ультразвуковым слухом часто общаются в высокочастотном диапазоне.
Слух, Радио 5 ОР

Слышание в радиоволновой полосе Электромагнитного спектра. Расы с радио-слухом могут улавливать радиоволны, хотя не всегда в состоянии интерпретировать их. Разновидности, которые общаются в радио диапазоне, могут использовать форму "Азбуки Морзе", или более сложную форма радио сигналов. Расы, имеющие Радио-Коммуникацию должны взять эту способность (или Радио-Зрение), чтобы получать радиосообщения. Это обусловлено принципом работы Радио-Коммуникации. 

Сонар 5 ОР

Эта раса видит, посылая инфразвуковые сигналы, которые возвращаясь дают представление об окружающей обстановке. Это работает или в воде, или в воздухе, но не в обоих средах. Для двух сред должны быть взяты две системы (Воздушный Сонар и Водный Сонар), что будет стоить 10 ОР.
Радар 8 ОР

Эта раса видит, посылая электромагнитные импульсы, и получая отраженные сигналы, которые дают представление об окружающей обстановке. Эта система эффективна только в воздухе, но имеет намного более дальний диапазон и производит более четкое изображение, чем звуковой сонар.
Электромагнитное Чувство 5 ОР

Способность ощущать поляризацию сильных электромагнитных полей, типа планетарного магнитного поля. Это чувство используется только для навигации и присутствует у большинства летающих животных. Дает +1 Навигацию, но может также иметь и другие преимущества.
Электромагнитное Видение 8 ОР

Эта Раса может видеть электромагнитные области, созданные магнитами, электроникой и даже нервно-мозговой деятельностью. Существа могут ощущать все электрическое, нейро-электрическое, металлическое или магнитное.
Антенна +2 ОР за чувство
Набор сенсорных антенн, которые помогают чувствовать окружающую среду через тонкие ароматы, изменения в воздухе и прямой контакт. Любая сенсорная система, улучшенная Антенной, получает +1 к проверкам на Восприятие. Однако, антенны очень тонки и могут быть легко повреждены.
Обостренное Чувство +3 ОР за чувство

Любое из вышеупомянутых чувств может быть улучшено, то есть стать более острым чем обычно. Каждое острое чувство добавляет +1 ко всем проверкам на Восприятие, и все модификаторы дальних атак на 2 меньше, чем обычно.
Расширенное Восприятие +5 ОР за чувство
Любые из вышеупомянутых чувств могут быть увеличены до еще более острых. Эта возможность предоставляет премию +3 ко всем проверкам Восприятия для этого чувства.
Круговой Обзор +3 ОР за чувство

Любому вышеупомянутому чувству можно придать круговое восприятие. Слух и Нюх круговые по умолчанию, но зрение и другие экзотические чувства нет. Ценность этого расширения +3 ОР.
Вокальное Общение, Звуковое 2 ОР

Форма коммуникации, используемая большинством Земных существ. Вокальное общение достигается путем выдувания воздуха через ограниченное пространство и использованием особых тканей и мускулов для создания вибрации и звуков с определенными параметрами, что и составляет форму общения. Раса нуждается в Звуковом Слухе, чтобы воспринимать и интерпретировать информацию. 

Вокальное Общение, Инфразвуковое 3 ОР

То же, что и выше, но на пониженных частотах. Раса нуждается в Инфразвуковом Слухе, чтобы воспринимать и интерпретировать информацию. 

Вокальное Общение, Ультразвуковое 3 ОР

То же, что и выше, но на пониженных частотах. Раса нуждается в Ультразвуковом Слухе, чтобы воспринимать и интерпретировать информацию. 

Химическое Общение 1 ОР

Химическое Общение действует на весьма ограниченном расстоянии (возможно даже только при Касании). Это достигается путем посыла химических сигналов в форме ароматов или феромонов другим членам этой разновидности. Расстояние обычно ограничивается десятью метрами или менее. В подобной манере общаются муравьи. Химическое Общение требует, чтобы эта разновидность имело чувство Запаха для восприятия и интерпретации информации. Если это чувство только Контактное (то есть, сигналы невозможно посылать, не находясь в прямом контакте), этот способ стоит 0 ОР, когда используется Вкус либо Запах. Раса может использовать Антенны Запаха (или Вкуса), что поможет расширить Контактное Химическое Общение.
Телесное Общение 1 ОР

Форма общения язык тела. Это может походить на человеческий "язык жестов" или язык танца. В зависимости от физиологии расы, такое общение может выглядеть весьма красиво и экзотично для других рас, хотя и труднопонимаемо. Члены этой расы должны иметь какую-нибудь способность зрения, чтобы воспринимать и интерпретировать информацию. Подобный способ общения принят, к примеру, у пчел.
Оптическое Общение 2 ОР

Члены этой расы могут менять цвет, или посылать импульсы или вспышки света в качестве формы общения. Подобным способом общаются Светлячки. Члены этой расы должны иметь какую-нибудь способность зрения, чтобы воспринимать и интерпретировать информацию.
Радио Общение 5 ОР

Эта раса в состоянии общаться с помощью естественно развитых радио-коммуникаций. Этот способ имеет чрезвычайно высокую дальность, и эфир заполнен радио-болтовней. Отдельные существа могут иметь свою собственную уникальную частоту, или все могут использовать общую полосу радиочастот. Радио-Общение может принимать одну из двух форм: Радио-Видение или Радио-Слышание. Радио-Видение посылает радиоволны, которые могут интерпретироваться только через визуальную радио-матрицу (чувство Радио-Зрение). Радио-Слышание действует скорее как радиопередатчик/приемник, и требует использования Радио-Слуха.
Экзотические Методы Общения 8 ОР

Существуют и другие, более экзотические формы коммуникации, которые все же возможны. Такие формы коммуникации как Тахионная, Ментальная или Псионическая, Межпространтвенная и тому подобные. Эти формы коммуникации подразумевают, что раса имеет подобный способ восприятия переданной информации.
Коллективный Разум 5 ОР

Некоторые расы - члены большого улья, разум которого распространен между многими существами, а не индивидуальный у каждого. Обычно это подразумевает разделенную или групповую память, централизованное управление (королевы) и различные уровни иерархии (рабочие, солдаты, дроны, хозяева, королевы и т.д.). Точное описание в каждом случае другое, но как правило в подобном обществе используются Химическое, Радио- или Экзотическое общение. Вряд ли член Улья может быть персонажем, если это не изгой, выпавший из улья. Из Рас-ульев могут получится хорошие инопланетные враги.
Неврологическая Система
В Земных формах жизни, неврологическая система охватывает мозг и нервную систему. В инопланетных формах жизни также должна присутствовать подобная система, хотя она может принимать различную форму – полу- ил сверхпроводниковую электрическую схему, вид внутриклеточной коммуникации или другой тип системы для переноса сигнала и обработки информации. Текущие исследования экзобиологии показывают, что неврологические системы подобные (по крайней мере в привычной нам форме) Земным могут быть универсальной чертой, поскольку не обнаружено альтернативной системы. Даже компьютерную систему можно счесть примитивной искусственной неврологической системой.
Экзотические существа, типа газообразных или энергетических, также должны иметь нейросистему для обработки информации. Энергетические формы могут использовать Сверхпроводящее Распределение. Газообразные - Биохимическое Распределение.
Нейро-Электрохимическая, Централизованная 5 ОР

Основная неврологическая система для всех Земных форм жизни. Химические сигналы передаются через нервы, специальные клетки, предназначенные для быстрого переноса информации, и транспортируются в центральную группу взаимосвязанных высокоорганизованных нейронов. Эти нейроны общаются в сложной матрице электрохимических сигналов, которая является эквивалентом разумного био-компьютера. Повреждение центрального узла обработки сигналов (мозга) - может привести к критическому повреждению. Это основная нейросистема по умолчанию, которая не дает никаких модификаторов характеристик.
Нейро-Электрохимическая, Децентрализованная 5 ОР

Подобна вышеупомянутой, но отсутствует центральный узел обработки сигналов. Мышление и память распределены по нервной систему всего тела. Невозможно нанести прямое повреждение мозгу. С другой стороны, серьезное повреждение любой части тела может вызвать умственную травму, или потерю памяти. Из-за распределения, мышление замедлено, хотя рефлексы несколько увеличены. Модификаторы составляют +1 REF(РЕФ) и -1 INT(ИНТ).
Биохимическая, Централизованная -5 ОР

Как таковая, нервная система отсутствует. Скорее, каждая клетка общается непосредственно с клетками, находящимися рядом, передавая информацию химическим осмосом. Существует центральный узел обработки, группа специализированных клеток с высоким уровнем взаимосвязи и быстрой химической способностью к обработке. Повреждение центрального узла обработки сигналов (мозга) - может привести к критическому повреждению. Эта система намного медленнее и более примитивна чем Нейро-электрохимическая. Штрафы составляют -1 INT (ИНТ) и -1 REF (РЕФ). Выбор этой системы возвращает 5 ОР.
Биохимическая, Децентрализованная 0 ОР

Подобна вышеупомянутой, но нет потребности в центральном узле обработки. Мышление и память распределена на клеточном уровне, когда каждая клетка выполняет малую часть функций мозга. Невозможно нанести прямое повреждение мозгу. С другой стороны, серьезное повреждение любой части тела может вызвать умственную травму, или потерю памяти. Мышление и Память не улучшаются, но распределение помогает ускорить рефлексы, уменьшив время реагирования. Эта система подвергается штрафу -1 INT (ИНТ).
Полупроводниковая, Централизованная 10 ОР

Может принять форму кристаллически-металлической проводимости либо естественно развитой нейронной сети на основе кремния. В любом случае, мышление и память обрабатываются электрическими импульсами, пропускаемыми через полупроводники. Прохождение сигналов по телу производится подобным способом. Повреждение центрального узла обработки сигналов (мозга) - может привести к критическому повреждению. Эта система обычно присутствует у всех форм жизни на основе кремния. Эта система работает быстрее и лучше чем нейро-электрохимическая, что дает премию +1 INT (ИНТ) и +1 REF (РЕФ).
Полупроводниковая, Распределенная 15 ОР
Подобна вышеупомянутой, но нет потребности в центральном узле обработки. Мышление и память распределены по всей системе, как сеть из миллиардов узлов обработки. Невозможно нанести прямое повреждение мозгу. С другой стороны, серьезное повреждение любой части тела может вызвать умственную травму, или потерю памяти. Мышление и память не улучшены, но распределение помогает ускорить рефлексы, уменьшив время реагирования. Эта система дает премию +1 INT (ИНТ) и +2 REF (РЕФ).
Сверхпроводниковая, Централизованная 20 ОР

Подобна полупроводниковой, однако сигналы передаются в сверхпроводящих материалах. Передача может быть оптической или сверхпроводниковой электрической. Подобная система может развиться у расы в чрезвычайно холодной окружающей среде (типа кристаллических существ из замороженного метанового мира), или у других подобных экзотических форм жизни. Так как мышление и реакция очень быстры, раса получает премии +2 INT (ИНТ) и +2 REF (РЕФ).
Сверхпроводниковая, Распределенная 25 ОР
Подобна вышеупомянутой, но нет потребности в центральном узле обработки. Мышление и память распределены по всей системе, как сеть из миллиардов узлов обработки. Невозможно нанести прямое повреждение мозгу. С другой стороны, серьезное повреждение любой части тела может вызвать умственную травму, или потерю памяти. Это система обычно встречается у энергетических существ, разумных миров и звезд, а также у других подобных суперобъектах, где мышление и память обрабатываются с квантовыми искажениями, псионикой, или простой магией. Эта система предоставляет премию +3 INT (ИНТ) и +2 REF (РЕФ).
Слепая Реакция +2 ОР

Члены этой расы могут контратаковать без отрицательных модификаторов за темноту в рукопашной, даже если они не могут видеть своего противника.
Чувство Боя +2 ОР/Уровень

Члены этой расы автоматически быстрее реагируют на опасность. За каждый взятый уровень (до 5), Эта раса получает премию +1 к Инициативному броску в бою.
Абсолютная Память +2 ОР

Члены этой расы никогда ничего не забывают и могут легко вспомнить любую информацию.
Вычислители +2 ОР

Члены этой расы могут выполнить сложные математические операции в уме, не используя вспомогательных устройств.
Здравый Смысл +2 ОР

Эта раса имеет Талант Здравый Смысл.
Интуиция +2 ОР

Члены этой расы имеют странное чувство озарения, согласно Таланту Интуиция.
Чувство Направления +2 ОР

Члены этой расы никогда не теряются; они всегда знают, где находятся и могут определить направление без всяких внешних признаков.
Чувство Времени +2 ОР

Члены этой расы всегда знают сколько сейчас времени и сколько времени прошло после последней проверки.
Специальные Особенности

Вторичные Конечности 4 ОР за одну пару

Большинство рас, у которых есть конечности, имеет только ноги. Они описаны в секции Метод Передвижения. Однако, многие разумные формы жизни имеют и руки. Это стоит 4 ОР за одну пару рук.
Каждая дополнительная пара рук стоит +5 ОР (стоимость выше, потому что подобное редко встречается). Такие конечности могут использоваться, чтобы хватать, ударять и держать вещи. Могут быть добавлены Хорошие Манипуляторы (длинные пальцы и отстоящий большой палец), иначе конечность автоматически не способна к хорошей манипуляции.
Малоразвитые конечности атрофировались во время развития расы. Они все еще могут иметь некоторую ценность, способность немного двигаться и, возможно, держать очень маленький или легкий объект. Атрофированные конечности стоят только 1 ОР за пару и должны использоваться с ограничениями. Обоерукость стоит +2 ОР за пару конечностей. Руки с двумя суставами также стоят +2 ОР за пару.

Щупальца 4 ОР за пару

Судя по книгам, многие инопланетные расы имеют щупальца. Они походят на конечности, но намного более гибкие. В основном, щупальца, это те же конечности (то есть, они могут хватать, ударять и держать), однако они не могут иметь хороших манипуляторов. С другой стороны, щупальца намного более гибки, чем простые конечности и имеют удивительную цепкость и способность движения. Эта гибкость более чем восполняет нехватку пальцев. Каждая пара щупалец стоит 4 ОР. Некоторые расы имеют только одно щупальце (стволовое) и это стоит всего 2 ОР. Четыре пары щупалец (восемь) стоит 16 ОР.
Щупальце может нанести удар с повреждением, равным нормальному повреждению кулачного удара той же Силы. Атрофированные Щупальца называют Отростками, см. ниже.
Усики 1 ОР за пару


Не путайте усики с щупальцами. Усики - миниатюрные щупальцеподобные структуры. Они служат небольшим практическим функциям, и часто являются эволюционными остатками жабр, плавников или других подобных структур. Усики могут находится на лице и служить "губами" или собирающими пищу органами, которые помогают в еде.
Хорошие Манипуляторы 3 ОР за конечность

Хорошие манипуляторы – пальцы или что-либо эквивалентное. Они позволяют совершать деликатные и точные манипуляции с маленькими объектами, инструментами, кнопками и другими подобными вещами. Стоимость составляет 3 ОР за одну конечность. Пальцы на обеих руках будут стоить 6 ОР.
Атрофированные манипуляторы – хорошие манипуляторы, которые атрофировались за время развития расы. У людей это пальцы на ногах. Они все еще могут выполнять примитивные функции, но не слишком полезны для манипуляции. Стоимость – 0 ОР. 
Хвост 1 ОР за один

Хвост может использоваться для стабилизации, лазанья по деревьям или для нанесения ударов. Многие животные имеют хвосты, которые служат только для помощи в движении (хвосты у птиц и т.д.) или вообще не имеют практически никакой цели, как это имеет место у лошадей и собак. Поскольку хвост для них всего лишь природный компонент, он стоят 1 ОР.
С другой стороны, хвосты, которые могут атаковать или используются как "щупальце", стоят 2 ОР (в основном, это - щупальце, и должно рассматриваться подобным же образом).
Атрофированный хвост – простой бесполезный кусок кожи и обычно полностью исчезает в пределах нескольких поколений (хотя скелетная основа может остаться там, где и была). Такие хвосты стоят 0 ОР.
Быстрое Заживление 10 ОР

Эта способность позволяет расе заживлять ранения намного быстрее, чем обычно. Отдыхая, эта раса возвращает число хитов, равное REC каждый час, а не день.
Мгновенное Заживление 20 ОР
Эта способность позволяет расе заживлять ранения с поразительной скоростью. Отдыхая, эта раса возвращает число хитов, равное REC каждую минуту.

Регенерация Тканей 10 ОР за уровень

Эта способность позволяет расе повторно выращивать потерянные конечности или части тела. На первом Уровне, это позволяет отращивать хвосты, пальцы и другие небольшие простые части. На Уровне 2 могут быть повторно отращены конечности, уши и это будет происходить без воспаления тканей. На Уровне 3 могут быть повторно выращены более сложные органы, типа глаз, жизненных органов и существо может даже оправится от неврологического травм позвоночника и мозга.
Время, которое требуется, чтобы повторно вырастить одну потерянную часть тела равно 30 дней, разделенных на взятый уровень (так на третьем Уровне это займет всего 10 дней). Если взято еще и Быстрое заживление, сократите этот срок еще вдвое. Если взято Мгновенное Заживление, сократите срок вчетверо. 
Природная Броня 1 ОР за KD
Обычно, раса имеет нулевую броню KD. Однако раковина, экзоскелет, плотно спутанные волосы, жесткая кожа и т.д обеспечивает некоторую защиту. Добавление 1 KD естественной защиты стоит 1 ОР. Помните, 50 KD равняется 1 Киллу брони. Большие расы могут быть столь же бронированными, как и некоторые транспортные средства или мехи.
Улучшенный Метаболизм 5 ОР

С этой особенностью, метаболизм расы намного более точно настроен и эффективен. Эта раса использует энергию, пищу, воздух и воду (или их эквиваленты) с максимальной пользой, выделяя гораздо меньше отходов и, таким образом, потребляя меньшее количество пищи и воды.
Пищевые и питьевые потребности расы вполовину меньше. Кроме того они могут задерживать дыхание вдвое дольше, и могут чрезвычайно долго обходиться без воды.
Хамелеон 5 ОР за уровень

Способность хамелеона позволяет расе изменять цвет относительно окружающей обстановке. Уровень 1 - 3 позволяет только небольшие изменения пигмента и камуфляж. Уровень 4 - частичная невидимость, и уровень 5 - полная невидимость. За каждый уровень, раса получает +1 к Укрыванию (Stealth).
На уровне 4 существо может стать практически невидимым, однако все еще имеется "краевой эффект" вокруг него. Невидимое существо с краевым эффектом может быть обнаружено на расстоянии 2 метра или меньше. На уровне 5 раса становится полностью невидимой без всяких эффектов. 

Для Уровней 1 – 3 применяется только премия Укрывания  (от +1 до +3). Для Уровней 4 и 5 (невидимость) есть премия Укрывания (+4 и +5) и, кроме того, премии от эффекта невидимости. Если противник проваливает проверку Восприятия, то он имеет только половину (REF+Skill) в ближнем и 0 (REF+Skill) в дальнем диапазоне. Если противник совершает успешную неприцельную проверку Восприятия, он имеет половину (REF+Skill) и для ближнего, и для дальнего боя. Если невидимое существо совершает видимую атаку, защищающийся получает только -1 к его REF, даже в Дальнем Диапазоне.
Гребень 2 ОР

Это может быть шипастый гребень на голове или костистый спинной хребет. В любом случае, гребень обычно служит для защиты, а не нападения. Существо с гребнем автоматически наносит повреждение нападающему при прямом контакте. Повреждение обычно составляет 1DC, но шипы на гребне могут быть отравлены (см. Ядовитые Железы).
Если гребень находятся на ударном хвосте или на конечности, эта конечность становится смертельным оружием и наносит Смертельные повреждения вместо Шоковых.
Рога 4 ОР

Обычно это костистые шипы или рога (как у стегозавров или современных рогатых животных). Рога используются для нападения. Рогатое существо может таранить или бодать противника (в зависимости от того, как устроены рога), и нанести повреждение, подобное кулачному удару +2 DC, но не Шоковое, а Смертельное.

Если шипы находятся на ударном хвосте или на конечности, эта конечность становится смертельным оружием и наносит Смертельные повреждения вместо Шоковых +2 DC.
Когти 3 ОР за конечность

Когти - оружие, присоединенное к конечности или хорошим манипуляторам, типа когтей у льва или медведя. Они автоматически делают любое сделанное конечностью повреждение Смертельным вместо Шокового.
Когти клешни 4 ОР за конечность

Клешневидные когти, которые можно встретить у крабов, раков или богомолов. Они действуют подобно хорошим манипуляторам, но в два раза хуже. С их помощью можно выполнять ограниченные манипуляции с предметами, но они не могут сравнится с настоящими пальцами. Клешни - прежде всего оружие. Они могут хватать и удерживать цель (согласно маневрам Захвата или Удержания) и наносить ужасные сокрушительные повреждения. Когда противник схвачен клешней, он получает смертельные (не шоковые) ударные повреждения. Удержание в клешнях смертоносно и наносит дополнительно +2DC смертельных повреждений.
Дробящие Челюсти 1 ОР

Челюсти с сильным дробящим эффектом. Присутствует у множества больших существ на земле, позволяя им пережевывать растительную и мясную пищу. Укус наносит 1 DC Смертельных повреждений.

Клыкастые Челюсти 2 ОР

Содержат два - четыре острых клыка. Подобные челюсти имеется у змей и пауков. Укус наносит 2 DC повреждений, но многие клыки могут иметь ядовитые гланды.
Бритвенные Челюсти 3 ОР

Состоят из множества бритвенно острых зубов. Подобные челюсти есть у многих плотоядных животных. Укус наносит 3 DC Смертельных повреждений. 

Ядовитые Железы по разному
Железы, которые прячут в себе смертельный яд. Они могут находиться в клыках, когтях, шипах, на коже, или даже во рту, что позволяет плевать ядом. Как правило раса автоматически иммунная к своему собственному яду. Каждая железа стоит определенное количество ОР в зависимости от мощности. Одна железа поставляет яд только для одной определенной части тела. Возможные части: Гребни, Шипы, Когти, Клыки, Кожа (прямой контакт), Кровь (существо ядовито, если его съесть или укусить). Таким образом, чтобы получить ядовитые Когти и Клыки, необходимо заплатить двойную цену. Способность плевать ядом стоит +2 ОР, но может использоваться на расстоянии до 10 метров.
	Сила Яда
	Повреждение
	Стоимость

	Раздражитель 
	1 DC Шок 
	1 ОР

	Умеренный 
	3 DC Шок 
	2 ОР

	Средний
	6 DC Шок
	3 ОР

	Сильный 
	1 DC
	4 ОР

	Очень сильный 
	2 DC
	5 ОР

	Смертельный
	4 DC
	6 ОР

	Коррозийный 
	+1 DC
	+1 ОР

	Кислотный
	+2 DC
	+2 ОР

	Парализующий
	Особо
	+2 ОР

	Мгновенный
	Особо
	+2 ОР


Обычно, яд начинает действовать через 1D6 минуты, если не выбран Мгновенный Эффект. При Мгновенном Эффекте, яд вступает в силу через 1D6 секунды. Обычно, этот эффект используется в смертельном, кислотном или коррозийном яде (Кислотный яд мгновенен по умолчанию, но не Коррозийный). Парализующий яд может временно парализовать жертву, искажая сигналы, поступающие из нервной системы в мозг. При поражении парализующим ядом, жертва должна выполнить успешную проверку сложения (CON) против 18. При провале, существо парализовано на 1D6 минут.
Необходимо помнить, что яды могут иметь различный эффект или вообще никакого эффекта на расы с отличающимся или чуждым метаболизмом.
Электрошок 3 ОР за уровень

Раса в состоянии производить электрическое поле с помощью ряда особых электрогенерирующих органов. Каждый Уровень наносит 1 DC Шоковых повреждений на расстоянии 1 метр. Однако при этом используется очень много энергии, поэтому существо расходует 2 Выносливости (END) на каждый уровень. Например, существо с Электрошоком 4-го уровня может произвести разряд на расстояние до 4 метров, который нанесет 4 DC Шоковых повреждений, израсходовав при этом 8 пунктов Выносливости (END). Электрошок может наносить и смертельные повреждения вместо шоковых. В этом случае, Стоимость, как и расход Выносливости удваивается.
Для более киношных бросков Молний, см. Суперсилы, Псионные силы или Волшебство.

Улучшенные Характеристики 5 ОР за уровень

Эта раса имеет более хорошие основные характеристики, чем это обычно возможно. Лучшие нервные связи, более крепкие кости или более сильные мускулы, большая стойкость и т.д., Каждое +1 улучшение к одной характеристике стоит +5 ОР.
Уменьшенные Характеристики -5 ОР за уровень

Эта раса имеет ухудшения к характеристикам. Каждый –1 ухудшение к одной характеристике возвращает 5 ОР для использования в другом месте.
Улучшенные Вторичные Характеристики 

Как и в случае улучшения Основных Характеристик, раса может иметь улучшенные вторичные характеристики, указанные ниже.
+2 SD & ED –> 5 ОР
+1 SPD –> 10 ОР

+1 REC –> 5 ОР

+2 END –> 1 ОР

+3 Resistance –> 5 ОР

+1 STUN –> 1 ОР

+1 HIT –> 1 ОР

Уменьшенные Вторичные Характеристики 

Как и в случае уменьшения Основных Характеристик, раса может иметь ухудшения ко вторичным характеристикам, указанные ниже.

-2 SD & ED –> -5 ОР

-1 SPD –> -10 ОР

-1 REC –> -5 ОР

-2 END –> -1 ОР

-3 Resistance –> -5 ОР

-1 STUN –> -1 ОР

-1 HIT –> -1 ОР

Альтернативное Течение Времени 5 ОР/-10 ОР

По неким причинам, эта раса вне синхронизации с нормальным потоком времени. Она может жить по ускоренной или замедленной шкале времени.
Ускоренное Течение Времени означает, что время для расы течет намного быстрее. Ускорение в полтора раза выше нормального (стоимость 5 ОР) дает существам этой расы бонус +1 SPD, однако средняя продолжительность жизни сокращается на четверть (Внутри самой расы их продолжительность жизни нормальна). Общение с другими расами затруднено (-1 PRE), т.к. члены этой расы говорят очень быстро (хотя вполне естественно внутри расы). Также могут присутствовать и другие временные эффекты. При удвоенной скорости течения времени (10 ОР), раса получает бонус +2 SPD, но ее продолжительность жизни в два раза меньше. При утроенном ускорении времени (15 ОР), раса получает +3 SPD, но ее продолжительность жизни сокращена на 2/3. Ускорение можно продолжать до x4, x5, x6 и т.д, но это становится уже непрактично.
Замедленное Течение Времени означает, что время для расы бежит намного медленнее. При замедлении до 75% от обычного (что возвращает 10 ОР) раса получает штраф -1 SPD, однако ее средняя продолжительность жизни увеличивается на 50%. Общение с другими расами затруднено (-1 PRE), т.к. члены этой расы говорят очень замедленно. При двойном замедлении времени (-20 ОР) раса получает штраф -2 SPD, однако ее средняя продолжительность жизни удваивается. Замедление можно продолжать до x.25, x.13 и т.д., но это становится уже непрактично.
Полная Координация 4 ОР

У этой расы очень развито чувство координации. Эта способность автоматически предоставляет обоерукость и премию +3 к любому броску на Ловкость (DEX) при проверках на координацию движений, и навыков типа лазания по стенам, акробатики или легкой атлетики.
Контроль Метаболизма 4 ОР

Раса с полным метаболическим контролем может управлять всеми, обычно неконтролируемыми функциями тела, такими как пульс, кровоток, дыхание, потоотделение, эндокринной системой и выделением адреналина. Метаболический контроль дает способность Симулировать Смерть, а также уменьшает на 30% количество пищи, воды и кислорода, необходимые для поддержания жизни.
Призрачность 50 ОР/30 ОР

Эта раса может стать (или уже является) призрачной, то есть сделанный из эктоплазмы, странной, квазифизической материи, квантовой энергии, экзомерных образований, или чего-то подобного. За 50 ОР эта раса может трансформироваться из своей родной формы до полностью призрачной по желанию. За 30 ОР существа расы постоянно призрачны. Отметьте, что расы с Газообразным, Звуковым, Чисто-Энергетическим телом или с другой экзотической физической сущностью могут иметь некоторые частичные преимущества призрачных рас, но сами не являются призрачными.
Призрачность позволяет существу беспрепятственно проходить сквозь любые твердые объекты. С другой стороны, подобное существо не может нести, держать или каким-либо образом манипулировать физическими объектами. Физические атаки (смертельные или шоковые) не имеют на них никакого эффекта. Энергетические атаки наносят половину повреждений, ментальные и телепатические нападения имеют нормальный эффект.
Призрачные существа выглядят как призрачно пылающий силуэт. Для достижения полной невидимости необходимо взять способность Хамелеон уровня 4 или 5. 

Метаморфизм 5 ОР/25 ОР

Способность расы изменять свою форму по желанию. Есть две версии Метаморфизма. Первый – Ограниченный Метаморфизм означает, что раса имеет две или более конечных форм, между которыми может свободно переключаться (например оборотень - Ограниченный Метаморф). Стоимость каждой дополнительной формы составляет +5 ОР. Таким образом, заплатив 15 ОР, раса может принимать 4 различные формы. Однако, заплатив 25 ОР, раса может приобрести Универсальный Метаморфизм, что позволит существам перестраивать свои тела на клеточном или даже молекулярном уровне, превращаясь в любое существо или объект по желанию. 

Каждая форма должна иметь характеристики, подобные основной форме этого существа. Однако Физические Характеристики могут изменяться. Таким образом, при превращении существа в другую форму, пункты между DEX, REF, STR, CON, BOD, и MOVE могут быть немного перераспределены (+/-2 пункта, или по желанию Мастера), что позволит метаморфу лучше соответствовать своей новой форме. При изменении формы нельзя просто увеличивать Характеристики, можно только обменивать уже имеющиеся величины, уменьшая одни и за счет этого, увеличивая другие.
В реалистической кампании, при преобразовании масса не должна изменяться, хотя тело может стать более или менее плотным, чтобы соответствовать большему или меньшему размеру. Полиморф (тот, кто имеет много форм) должен быть знаком с существом или объектом, чтобы трансформироваться в него. Изучение новой формы в течение часа обычно достаточно для трансформации.
При трансформации в форму другого существа, может возникнуть потребность подражать их голосу. Это требует, чтобы Метаморф имел навык в Мимикрии. Кроме того, Метаморф должен обладать и родным методом общения копируемого существа. Он не может подражать радиопередаче или другим сложным чертам, если они не являются частью развития его расы.
Большинство Метаморфов являются Протоклеточными существами с Нейрохимической или Биохимической Распределенной Неврологической Системой. Дыхание, обычно, Поглощение, а Сердечно-сосудистая система - Осмос. Раса должна заплатить необходимое количество ОР за любые черты, которые могут быть использованы. Таким образом, если существо имеет Две Конечности и принимают форму с четырьмя конечностями, оно может одновременно использовать только две. То же должно быть справедливо и для всех других черт и особенностей. При покупке Метаморфизма не даруется никаких бесплатных черт.
Псионика
Некоторые расы могут демонстрировать псионические способности. Псионика (типа телепатии, телепортации, экстрасенсорного восприятия и т.д.) может быть куплена для расы из дополнения правил Atomik Psioniks. Каждая категория способности может быть приобретена на определенном уровне, и существует множество различных способов использования это способности (каждая способность - отдельный навык). Например, в Atomik Psioniks, Телепатия стоит 2 Псионических очка за уровень. Если раса хочет получить уровень 5 в Телепатии, это будет стоить 10 Псионических очков, или 50 ОУ. Что переводиться в 50 ОР.
Однако, в связи с тем, что эти способности присущи для всей расы, это является преимуществом только вне это расы. Поэтому, в расовом отношении, псионические способности предоставляются с половиной стоимости. Поэтому Уровень 5 в Телепатии будет стоить всего 25 ОР. Стоимость дополнительных улучшений для любого отдельного существа стоит нормальное количество (для дополнительных уровней или других способностей), и использует ОУ или Очки Псионики.
Существа псионической расы также должны иметь PSI Характеристику. Раса может иметь параметр PSI по умолчанию, который стоит 5 ОР за уровень (PSI = 4 стоит 20 ОР). Подробнее см. Atomik Psioniks.
Суперсилы
В комиксах можно встретить множество суперсил для выбора. Раса может иметь суперсилы, построенные как обычные в комиксах, с финальной стоимостью в ОР равной Очки Силы * 3. Таким образом, если Суперсила стоит 5 ОС, это будет стоить 15 ОР. Так же, как и для псионики, эти силы специфичны только вне родной расы, поэтому стоимость и ниже (обычно ОС x 5, но здесь x 3). Использование суперсил - хороший способ дать инопланетянам еще более разнообразные черты и способности. Каждая суперсила требует навыка Использования Суперсил.
Магия
Некоторые расы могут иметь волшебные силы. Зачастую эти эффекты создаются технологией, псионикой или суперсилами. Но, во вселенной, где может существовать реальное волшебство, инопланетная (или фэнтезийная) раса может иметь особые волшебные способности.
Для описания волшебства должно использоваться дополнение Atomic Magick. Раса с врожденными волшебными способностями имеет некий начальный уровень характеристики MAGE. Каждый уровень MAGE стоит 5 ОР. Поэтому, уровень 6 характеристики MAGE будет стоить 30 ОР. Каждое заклинание – отдельный навык, который может быть изучен, как и любой обычный навык.
Другие волшебные особенности, типа магической системы заклинаний, способностей и т.д., также могут быть определены для расы. Например, раса Эльфов могла бы иметь родную Характеристику MAGE 5, стоимостью 25 ОР и магическую систему заклинаний Эльфийская  Магия. Отдельные эльфы могут получить более высокий уровень MAGE при создании персонажа.
Эволюционные Осложнения
В ходе создания инопланетной расы, Вы скорее всего обнаружите, что задуманная раса получается слишком дорогой. Вы можете понизить стоимость, определив для расы несколько осложнений (по половинной ценности) как упомянуто выше, или придав ей определенную уязвимость. Кроме того, простой способ уравновесить стоимость главных улучшений состоит в том, чтобы взять несколько Уменьшенных Характеристик.
Масштабирование Расы

На заключительном этапе необходимо определить размер существ расы. Здесь приведена измененная версия системы Mekton, где человеческим размером считается 1 (вместо 1/10), и это отражает тот факт, что большинство рас будут иметь человеческий масштаб.
Есть восемь градаций шкалы в пределах от x1/10 (или x1/100 в масштабе Mekton) до чрезмерного масштаба (планетарного или звездного размера). Есть несколько факторов, изменяющихся при масштабировании:
Физические Характеристики BODY, STR, CON и MOVE могут быть увеличены или уменьшены при изменении. Они перечислены отдельно. Хиты и другие Производные Характеристики должны быть вычислены повторно, чтобы отразить новый масштаб.
KD/DC отражает увеличение класса брони (KD), или повреждений (DC). Для преобразования в Киллы, разделите DC на 14, таким образом 30 DC равны приблизительно 2 Kill. Хиты изменяются в зависимости от BODY. Если существо (или объект) по некоторым причинам не имеет характеристики BODY, его хиты рассматриваются в зависимости от SDP.
Другое отражает общий модификатор масштабирования для других параметров, не перечисленных в таблице (вес, объем, диапазоны нападения и т.д).
Стоимость ОР является модификатором для определения заключительной стоимости расы. 

	Масштаб
	BODY
	STR
	CON
	MOV
	KD/DC
	Другое
	ОР

	x1/10
	x1/3
	x1/3
	-2
	x1/2
	x1/5
	x1/10
	x1/5

	x1/5 
	x1/2
	x1/2
	-1
	x2/3
	x1/3
	x1/5
	x1/3

	x1
	x1
	x1
	+0
	x1
	x1
	x1
	x1

	x5
	x3
	x1.5
	+1
	x2
	x3
	x5
	x5

	x10
	x5
	x2
	+2
	x5
	x10
	x10
	x10

	x100
	x25
	x3
	+3
	x15
	x50
	x50
	x100

	x1000
	x50
	x5
	+5
	x30
	x1000
	x500
	x2500

	X ?
	На усмотрение Мастера


Микро Масштаб - x1/10. Размер насекомых, жуков, крошечных тварей и т.д.
Мини Масштаб - x1/5. Существа размером с грызуна, но может включать и больших жуков. Минимальный размер для разумной расы.
Человеческий Масштаб - x1. Стандартный размер для большинства рас. Диапазон существ от размера собаки или кота до медведя.
Масштаб Динозавров - x5. Размер слонов, динозавров и других подобных рас гигантского размера. Существо этого масштаба должно весить 2-20 тонн.
Масштаб Mekton - x10. Это - размер огромных роботов-мехов, китов и наибольших динозавров. Существо масштаба Mekton весит в диапазоне 20 - 100 тонн.
Супер Масштаб - x100. Размер для действительно огромных существ, вероятно проживающих в воде, плавающих в воздухе или в космосе. Например, гигантские "космические драконы". Существа этого размера могут весить сотни тонн.
Ультра Масштаб - x1000. Масштаб для существ километровых размеров, и весом в тысячи, если не в сотни тысяч тонн.

Чрезмерный Масштаб настолько велик, что его глупо описывать в терминах Характеристик и Модификаторов. Разумная планета, звезда, или другая столь же супермассивная форма жизни.
Примеры рас.
Alien Races

Чтобы проиллюстрировать использование этой системы, здесь показаны несколько типовых рас. Многие примеры взяты из фантастических и фэнтезийных книг,  есть также некоторые уникальные расы собственного изобретения.

Кзинти (также известны как Килрачи из игры "Wing Commander")

Контекст: Известная Космическая сага Лэрри Нивена
Домашний мир: Кзин
Форма: Многоклеточная Углерод-основанная, 100 кг., 4 ОР

Телесный Покров: Мех (оранжевый или желтый), 2 ОР

Сердечно-сосудистая Система: Закрытая Централизованная, 1 сердце, 5 ОР

Тип Крови: Теплокровные, 4 ОР

Дыхание: Воздушные легкие, Задержка дыхания 5 мин, 6 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: 50 лет (неувеличенный), 10 ОР

Время Сна: 30%, 5 ОР

Уязвимости:

Радиация, Экстремально, Шок, -4 ОР

Вакуум, Сильно, Смертельно, -5 EP
Иммунитет: Перегрузки, 10 G, 5 ОР

Метод Передвижения: Двуногий, Боковой Ходящий, 4 ОР

Частичное Плавание, 2 ОР

Метод Питания: Плотоядный, 3 ОР

Сенсорика: Зрение, Оптическое с Ночным видением 6 ОР

Нюх, Улучшенный (+3 Восприятие), 8 ОР

Вкус, 2 ОР

Осязание, Прямое, 2 ОР

Слух, Звуковой, Острый (+1), 6 ОР

Общение: Вокальное, Звуковое, 2 ОР

Язык Жестов, 1 ОР

Неврологическая система: Нейро-электрохимическая, Централизованная, 5 ОР

Особенности

Вторичные Конечности, 1 пара, 4 ОР

Хорошие Манипуляторы (обе конечности), 6 ОР

Когти (обе лапы), 6 ОР

Атрофированные Манипуляторы (на ногах), 0 ОР

Хвост, не ударный, 1 ОР

Дробящие Челюсти, 1 ОР

Полная координация, 4 ОР

Увеличено STR +3, 15 ОР

Увеличено BOD +2, 10 ОР

Уменьшено INT -1, -5 ОР

Уменьшено PRE -1, -5 ОР

Расовые Осложнения: Кодекс чести Кзинти,-5 ОР
Масштаб: x1 Человеческий размер

Итого ОР: 105

Итого ОУ: 30

Кзинти - раса кошачьих (подобных львам) воинов. Кзинти – гордая и честолюбивая раса, неприязненно относящаяся к другим расам. Кзинти расширяют свои границы путем военных действий и завоеваний, но их недавнее столкновение с человечеством оказалось фатальным. 

Вулканиты
Контекст: Звездный Путь
Домашний Мир: Вулкан

Форма: Многоклеточная Углерод-основанная, 80 кг., 4 ОР

Телесный Покров: Кожа (ограниченный волосяной покров), 2 ОР

Сердечно-сосудистая Система: Закрытая Централизованная, 1 сердце, 5 ОР

Тип Крови: Теплокровные, 4 ОР

Дыхание: Воздушные легкие, Задержка дыхания 5 мин, 6 ОР

Био-Параметры
Продолжительность жизни: 100 лет (неувеличенный), 20 ОР

Время Сна: 20%, 6 ОР

Уязвимости:

Радиация, Экстремально, Смертельно, -6 ОР

Вакуум, Сильно, Смертельно, -5 EP
Иммунитет: Перегрузки, 8 G, 4 ОР

Метод Передвижения: Двуногий, Боковой Ходящий, 4 ОР

Частичное Плавание, 2 ОР

Метод Питания: Всеядный, 4 ОР

Сенсорика: Зрение, Оптическое, 4 ОР

Нюх, 3 ОР

Вкус, 2 ОР

Осязание, Прямое, 2 ОР

Слух, Звуковой, 3 ОР

Общение: Вокальное, Звуковое, 2 ОР

Язык Жестов, 1 ОР

Неврологическая система: Нейро-электрохимическая, Централизованная, 5 ОР

Вычислитель, Абсолютная память, 4 ОР

Особенности

Вторичные Конечности, 1 пара, 4 ОР

Хорошие Манипуляторы (обе конечности), 6 ОР

Атрофированные Манипуляторы (на ногах), 0 ОР

Атрофированный Хвост, 0 ОР

Дробящие Челюсти, 1 ОР

Увеличено INT +1, 5 ОР

Увеличено STR +1, 5 ОР

Телепатия Уровень 2, 15 ОР

Расовые Осложнения: Нет Эмоций, -8 ОР

Честность, -5 ОР

Масштаб: x1 Человеческий размер

Итого ОР: 95

Итого ОУ: 20
Вулканиты - очень гуманоидная раса, единственные различия составляют их острые ушах и медная окись вместо железной окиси в крови. Вулканиты одержимо логичны и подавляют свои эмоции на грани полного их аннулирования. Вулканиты культурно неспособны ко лжи. Они являются телепатами.

Чужой с LV-426

Контекст: Кинофильм Чужие

Домашний Мир: Неизвестно

Форма: Многоклеточная Углерод-основанная, 130 кг., 4 ОР

Телесный Покров: Экзоскелет 10 KD, 10 ОР

Сердечно-сосудистая Система: Закрытая Централизованная, 1 сердце, 5 ОР

Тип Крови: Кислота – 7DC, 11 ОР

Дыхание: Воздушные легкие, Задержка дыхания 30 мин, 11 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: 10 лет (неувеличенный), 2 ОР

Время Сна: 20%, 6 ОР
Уязвимости: Нет

Иммунитет: Перегрузки, 10 G, 5 ОР

Кислота, 10 ОР

Электричество, 15 ОР

Метод Передвижения: Двуногий, Боковой Ходящий, 4 ОР

Частичное Плавание, 2 ОР

Метод Питания: Плотоядный, 3 ОР

Сенсорика: Нюх, Улучшенный (+3 Восприятие), 8 ОР

Вкус, 2 ОР

Осязание, Прямое, 2 ОР

Осязание, Дальнее, 6 ОР

Слух, Звуковой, Острый (+1), 6 ОР

Общение: Экзотичное (Телепатия), 8 ОР

Коллективный разум, 5 ОР

Неврологическая система: Нейро-электрохимическая, Централизованная, 5 ОР

Особенности

Вторичные Конечности, 1 пара, 4 ОР

Хорошие Манипуляторы (обе конечности), 6 ОР

Когти (обе руки), 6 ОР

Атрофированные Манипуляторы (на ногах), 0 ОР

Хвост, (Ударный), 2 ОР

Дробящие Челюсти, 1 ОР

Быстрое Заживление, 10 ОР
Улучшенный Метаболизм, 5 ОР

Контроль Метаболизма, 4 ОР

Увеличено  BOD +3, 15 ОР

Увеличено STR +3, 15 ОР
Увеличено CON +2, 10 ОР

Уменьшено INT -2, -10 ОР

Уменьшено PRE -2, -10 ОР
Уменьшено TECH -1, -5 ОР

Расовые Осложнения: Нет
Масштаб: x1 Человеческий размер

Итого ОР: 186

Итого ОУ: 111
Прекрасный продукт искусственного развития, воплощение инопланетной генной инженерии и биологической войны. Созданные исчезнувшей инопланетной цивилизацией, эти существа – идеальные смертельные машины. Они существуют в четырех стадиях развития - яйцо => "яйцеклад" => личинка => взрослая особь. Представленный здесь тип – взрослая особь, хотя "Королева" намного более мощный вид. Чужие имеют экзоскелет, предоставляющий им 10 KD естественной брони. Они не используют зрение как чувство, полагаясь на нюх, слух и дальнее осязание (чувство движения).

Солярис
Контекст: Станислав Лев Солярис

Домашний Мир: Сам является миром!

Форма: Протоклеточная Углерод-основанная, 4 ОР

Телесный Покров: Атмосфера 10 KD, 10 ОР

Сердечно-сосудистая Система: Осмос, 15 ОР

Тип Крови: Энергия (Нейтрино), 5 ОР

Дыхание: Нет, 15 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: Бессмертие, 40 ОР

Время Сна: Не требует сна, 10 ОР

Уязвимости:

Антинейтрино, Экстремально, Смертельно, 10 ОР

Иммунитет: Перегрузки, 10 G, 5 ОР

Метод Передвижения: Нет, 0 ОР

Метод Питания: Солнечная энергия, 9 ОР

Сенсорика: Нет (Используется Чтение Мыслей), 0 ОР

Общение: Нет (Используется Телепатия), 0 ОР
Неврологическая система: Нейро-электрохимическая, Распределенная, 5 ОР

Особенности

Улучшено INT +5, 25 ОР

Улучшено WILL +3, 15 ОР
Телепатия Уровень 15, 75 ОР

Чтение Мыслей Уровень 10, 25 ОР

Электрокинез Уровень 10, 75 ОР

Телекинез Уровень 12, 90 ОР
Расовые Осложнения: Нет
Масштаб: x1,000,000,000 Чрезмерный Масштаб 

Итого ОР: 423,000,000,000

Итого ОУ: 422,999,999,925
Солярис - разумный мир, хотя технически, живущей частью является только плазменный желеобразный океан, покрывающий его поверхность. Солярис может управлять своей орбитой с помощью телекинеза, или некоей неизвестной формы электрогравитационной манипуляции. Поверхность весьма разнообразна, с полиморфной органической структурой. При первом контакте с людьми (первый контакт Соляриса с чем-либо кроме себя) изучал ученых с помощью телепатии и ограниченного психического контакта. Он был способен формировать нейтрино в полностью самодостаточные клоны людей из воспоминаний ученых, и использовал эти "иллюзии", чтобы взаимодействовать с людьми.
Эти иллюзорные люди извлечены из воспоминаний хозяина об этом человеке, и таким образом могут отличаться от оригинала, в зависимости от отношения к этому человеку. Нейтринная Иллюзия может быть убита, но возвратится на следующий день, пробуждаясь без памяти о прошлых событиях. Иллюзорная форма не знает о ее отношении к Солярису и может обладать самосознанием и независимостью, но исчезает при удалении от орбиты Соляриса. 

Информации об этом существе очень мало. 
Мазут
Контекст: Телесериал X-Файлы

Домашний Мир: Неизвестно

Форма: Жидкая, Углеводородная, 20 ОР

Телесный Покров: Нет
Сердечно-сосудистая Система: Осмос, 15 ОР

Тип Крови: Химикалии (масло), 4 ОР

Дыхание: Нет, 15 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: Бессмертие, 40 ОР

Время Сна: Не требует сна, 10 ОР

Уязвимости: Неизвестно

Иммунитет: Неизвестно

Метод Передвижения: Скольжение, 2 ОР

Полное плавание, 4 ОР

Метод Питания: Паразитизм, 0 ОР

Сенсорика: Нет (Используется Чтение Мыслей), 0 ОР

Общение: Нет (Используется Телепатия), 0 ОР
Неврологическая система: Биохимическая, Распределенная, 5 ОР

Особенности

Телепатия Уровень 8, 40 ОР

Чтение Мыслей Уровень 6, 15 ОР

"Ядерная" Вспышка (10 Фаз), 45 ОР

"Ядерная" Атака по площади (Смертельная), 8DC / 8м, 42 ОР

Расовые Осложнения: Нет
Масштаб: x1 Человеческий размер

Итого ОР: 252

Итого ОУ: 177
Мазут, также называемый Меланомой, является инопланетным организмом с очень неземной биологией. Несмотря на это, Мазут может контролировать человеческую жертву, возможно с помощью мощной формой психического контроля. Судя по всему Мазут попадает на Землю на метеоритах, и правительства мира борются за отдельные образцы, чтобы использовать их в своих целях. 
Дальнейшая информация относительно Мазута отрывочна и возможно неправильна.
Лесной Эльф
Контекст: Жанр Фэнтези

Форма: Многоклеточная Углерод-основанная, 80 кг., 4 ОР

Телесный Покров: Кожа (ограниченный волосяной покров), 2 ОР

Сердечно-сосудистая Система: Закрытая Централизованная, 1 сердце, 5 ОР

Тип Крови: Теплокровные, 4 ОР

Дыхание: Воздушные легкие, Задержка дыхания 5 мин, 6 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: 100 лет (неувеличенный), 20 ОР

Отсутствие Старения, 10 EP
Время Сна: 30%, 5 ОР

Уязвимости:

Радиация, Экстремально, Шок, -4 ОР

Вакуум, Сильно, Смертельно, -5 EP
Иммунитет: Перегрузки, 6 G, 3 ОР

Метод Передвижения: Двуногий, Боковой Ходящий, 4 ОР

Частичное Плавание, 2 ОР

Метод Питания: Всеядный, 4 ОР

Сенсорика: Зрение, Оптическое с Ночным видением 6 ОР

Улучшенное Зрение (+3), 5 ОР

Нюх, 3 ОР

Вкус, 2 ОР

Осязание, Прямое, 2 ОР

Слух, Звуковой, 3 ОР

Общение: Вокальное, Звуковое, 2 ОР

Язык Жестов, 1 ОР

Неврологическая система: Нейро-электрохимическая, Централизованная, 5 ОР

Чувство направления, 2 ОР

Особенности

Вторичные Конечности, 1 пара, 4 ОР

Хорошие Манипуляторы (обе конечности), 6 ОР

Атрофированные Манипуляторы (на ногах), 0 ОР

Атрофированный Хвост, 0 ОР

Дробящие Челюсти, 1 ОР

Полная координация, 4 ОР

Увеличено INT +1, 5 ОР

Увеличено DEX +1, 5 ОР

Увеличено REF +1, 5 ОР

Уменьшено BOD -1, -5 ОР

Уменьшено STR -1, -5 ОР
Уменьшено CON -1, -5 ОР

Расовые Осложнения: Нет
Масштаб: x1 Человеческий размер

Итого ОР: 105

Итого ОУ: 30

Лесные эльфы - раса волшебных гуманоидов, которые населяют лесные области и леса. Они обычно высоки, худощавы и весьма красивы. Эльфы выделяются острыми ушами и заостренными лицами. Чаще всего имеют бледную кожу и волосы от темного до золотого, или даже серебряного цвета. Лесные Эльфы имеют очень большую продолжительность жизни, в среднем около 100 лет, хотя некоторые эльфы живут намного дольше, и не стареют после достижения 20-30 лет. Эльфы волшебные существа и обычно хорошо обращаются с природными и элементными заклинаниями.
Великий Дракон
Контекст: Жанр Фэнтези

Форма: Многоклеточная Углерод-основанная, 4 ОР

Телесный Покров: Чешуя (5KD), 5 ОР

Сердечно-сосудистая Система: Закрытая Централизованная, 1 сердце, 5 ОР

Тип Крови: Холоднокровные, 2 ОР

Дыхание: Воздушные легкие, Задержка дыхания 10 мин, 7 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: 300 лет (неувеличенный), 60 ОР

Время Сна: 80%, 0 ОР

Уязвимости:

Радиация, Экстремально, Шок, -4 ОР

Вакуум, Сильно, Смертельно, -5 EP
Иммунитет: Перегрузки, 10 G, 5 ОР

Жар/Огонь, 10 ОР

Метод Передвижения: Четвероногий, 4 ОР

Крылатый Полет, (MOVE x4), 5 ОР
Метод Питания: Плотоядный, 3 ОР

Сенсорика: Зрение, Оптическое, 4 ОР

Инфракрасное Зрение, 6 ОР

Нюх, 3 ОР

Вкус, 2 ОР

Осязание, Прямое, 2 ОР

Слух, Звуковой, 3 ОР

Общение: Вокальное, Звуковое, 2 ОР

Неврологическая система: Нейро-электрохимическая, Централизованная, 5 ОР

Чувство направления, 2 ОР

Особенности

Атрофированные Манипуляторы (на ногах), 0 ОР

Когти (все четыре ноги), 12 ОР

Хвост (Ударный, Хватательный) 2 ОР

Дробящие Челюсти, 1 ОР

Натуральная броня (+15 KD), 15 ОР

Огненное Дыхание (5DC Смертельная Атака), 7 ОР

Увеличено BOD +3, 15 ОР

Увеличено STR +2, 10 ОР

Увеличено CON +1, 5 ОР
Расовые Осложнения: Нет
Масштаб: x10 Масштаб Mekton, (4-K Броня)

Итого ОР: 2000

Итого ОУ: 1925

Великие Драконы - мощные волшебные существа. Они огромны, часто до ста метров от головы до хвоста. У них большое тело, длинная шея и хвост, на вид они подобны большим рептилиям или динозаврам. В отличие от некоторых меньших драконов, Великие Драконы имеют мощные крылья, которые позволяют им лететь со скоростью свыше 60 км в час.
Большие Драконы находятся в масштабе x10 (Mekton). Меньшие Драконы подобны, но в масштабе x5, а у Древних Драконов Масштаб x100! Великие Драконы обычно имеют STR, равную 10-14 и BODY = 30-40. Таким образом, у великих Драконов обычно 150-200 хитов, или 3 – 4 Килла. Кроме того, их чешуйчатые тела обеспечивают защиту 4 Килла!
Пламенное Дыхание Великого Дракона наносит 5DC x 10, (x10 – множитель масштабирования). Это составляет 50 DC или 3.6 Килл повреждений.
Силициты (Sil-e-kites)

Домашний мир: Силикус
Форма: Кремниевая некристаллическая, 150 кг, 8 ОР

Телесный Покров: Нет
Сердечно-сосудистая Система: Осмос, 15 ОР

Тип Крови: Электрическая энергия, 5 ОР

Дыхание: Поглощение, Диоксид Серы, 1 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: 50 лет, 10 ОР

Время Сна: Не нуждаются, 10 ОР

Уязвимости:

Вода, Умеренно, Смертельно, -8 ОР

Электромагнитное поле, Экстремально, Шок, -4 ОР

Иммунитет: Перегрузки, 10 G, 5 ОР

Метод Передвижения: Нет, 0 ОР

Метод Питания: Солнечная Энергия,  6 ОР

Сенсорика: Радар, Круговой обзор, 11 ОР

Электромагнитное видение, Круговой обзор, 11 ОР

Осязание дальнее, Круговой обзор, 9 ОР

Слух, Радио, 5 ОР

Общение: Радио (Через слух), 5 ОР

Неврологическая система: Полупроводниковая, Распределенная, 15 ОР

Абсолютная Память, Вычислитель, 4 ОР

Особенности

Электрокинез Уровень 3, 23 ОР

Телекинез Уровень 3, 23 ОР

Улучшено Хиты +10, 10 ОР

Уменьшено REF -2, -10 ОР

Уменьшено DEX -3, -15 ОР

Уменьшено BOD -2, -10 ОР

Уменьшено STR -2, -10 ОР

Расовые Осложнения:

Постоянная Сильная Расовая Паранойя, -5 ОР

Постоянная Серьезная Нетерпимость к другим Расам, -8 ОР

Масштаб: x1 Человеческий размер

Итого ОР: 135

Итого ОУ: 60

Силициты – раса камнеподобных форм жизни на основе кремния, которые развились на горячей вулканической серо/кремниевой планете, подобной луне Юпитера Ио, двигающейся вокруг красной карликовой звезды. Более миллиарда лет металлические структуры в камнях формировали силикатный разум. Силициты - сложная форма жизни и своей нервной системой очень напоминают компьютерные связи. Они потребляют солнечную энергию своего красного солнца, и дышат диоксидом серы путем поглощения, выделяя пыль из серы и кремниевых окисей. Силициты могут генерировать мощные электрические поля, что дает им способность к электрокинетике. Также они демонстрируют телекинетические способности, которые также создаются с помощью электрических полей. Пользуясь этими способностями, они могут поднимать себя, таким образом перемещаясь. Силициты воюют друг с другом, используя электромагнитные импульсы в качестве оружия.

При первом контакте с другими расами, Силициты чрезвычайно параноидальны. В данный момент они контролируют небольшую империю из нескольких звездных систем и имеют огромные военные космические корабли для охраны границ.
Вист

Домашний Мир: Межпространство

Форма: Газообразная, 15 ОР

Телесный Покров: Нет
Сердечно-сосудистая Система: Осмос, 15 ОР

Тип Крови: Экзотические вещества, 1DC, 5 ОР

Дыхание: Нет, 15 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: 60 лет, 12 ОР

Время Сна: Не нуждаются, 10 ОР

Уязвимости:

Радиация, Экстремально, Смертельно, -8 ОР

Вакуум, Экстремально, Смертельно, -8 EP
Редкоземельные элементы, Сильно, Шок, -2 ОР

Иммунитет: Перегрузки, 4 G, 2 ОР

Метод Передвижения: Полет, Газовый баллон, 1 ОР (см. описание)

Воздушный реактивный движитель, 8 ОР (см. описание)

Метод Питания: Солнечная Энергия,  6 ОР

Сенсорика: Сонар, Круговой обзор, 8 ОР

Осязание дальнее, 6 ОР

Слух, Ультразвук, 3 ОР

Нюх, 2 ОР

Общение: Вокальное, Ультразвук, 5 ОР

Экзотическое, межпространственное, 8 ОР

Неврологическая система: Биохимическая, Распределенная, 5 ОР

Особенности

Хамелеон Уровень 2, 10 ОР

Замедленное Течение Времени 75%, -10 ОР

Призрачность по желанию, 50 ОР

Уменьшено REF -1, -5 ОР

Уменьшено DEX -2, -10 ОР

Уменьшено BOD -1, -5 ОР

Уменьшено STR -1, -5 ОР

Расовые Осложнения:

Частая, Парализующая Фобия (Звук), -5 ОР

Постоянная Сильная Навязчивая идея (Наука), -4 ОР

Частая Сильная Трусость, -3 ОР

Масштаб: x1 Человеческий размер

Итого ОР: 110

Итого ОУ: 35

Висты, (человеческое название) известны уже тысячелетия многим другим расам, и все же о них мало что известно. Их домашний мир неизвестен и предполагается, что они пришли из другого измерения. Висты выглядят как ярко пылающие синие газовые сгустки (приблизительно метр в диаметре) и по желанию могут становиться призрачными. Кроме того, они могут переместится в свое родное измерение (хотя это отнимает у них много времени). Висты не имеют каких либо космических кораблей, но могут непонятным образом появиться где угодно. Они не враждебны и обычно убегают от нападения. Висты чрезвычайно любознательны и кажется, изучают нашу галактику в течение тысяч лет.
Висты парят (используя "газовый баллон"), но может двигаться, управляя воздухом как реактивный самолет (использование Воздушного Реактивного движения).
Кичии

Домашний мир: Чии Ктиики

Форма: Многоклеточная Углерод-основанная, 100 кг., 4 ОР

Телесный Покров: Мех (короткий серо-голубой), 2 ОР

Сердечно-сосудистая Система: Закрытая Централизованная, 2 сердца, 6 ОР

Тип Крови: Теплокровные, 4 ОР

Дыхание: Воздушные жабры (дыхание CO2), 2 ОР

Био-Параметры

Продолжительность жизни: 50 лет (неувеличенный), 10 ОР

Время Сна: 30%, 5 ОР

Hearing, Ultrasonic, 3 EP

Уязвимости:

Радиация, Экстремально, Шок, -4 ОР

Вакуум, Сильно, Смертельно, -5 EP
Иммунитет: Перегрузки, 6 G, 3 ОР

Метод Передвижения: Двуногий, Боковой Ходящий, 4 ОР

Частичное Плавание, 2 ОР

Метод Питания: Травоядный, 2 ОР

Солнечная энергия, 3 ОР

Сенсорика: Зрение, Ультрафиолет, 6 ОР

Нюх, Улучшенный, Антенны (+4), 10 ОР

Вкус, Внешний, 3 ОР

Осязание, Прямое, 2 ОР

Слух, Звуковой, 3 ОР
Слух, Ультразвуковой, 3 ОР
Общение: Вокальное, Звуковое, 2 ОР

Неврологическая система: Нейро-электрохимическая, Централизованная, 5 ОР

Слепая Реакция, Чувство Боя +2, 6 ОР

Особенности

Вторичные Конечности, 1 пара, 4 ОР

Хорошие Манипуляторы (обе конечности), 6 ОР

Атрофированные Манипуляторы (на ногах), 0 ОР

Хвост, (ударный, хватательный) 2 ОР

Дробящие Челюсти, 1 ОР

Быстрое Заживление, 10 ОР

Регенерация Тканей, Уровень 2, 20 ОР

Полная координация, 4 ОР

Увеличено BOD +2, 10 ОР

Увеличено STR +2, 10 ОР

Увеличено DEX +2, 10 ОР

Увеличено REF +2, 10 ОР

Увеличено SPD +1, 5 ОР

Расовые Осложнения: Нет

Масштаб: x1/5 Мини Масштаб

Итого ОР: 175 (175/3=58)

Итого ОУ: -16

Кичии – маленькая крысоподобная раса. Они получают +2 BOD, +2 STR, +2 DEX, +2 REF, and +1 SPD, однако, их заключительные BOD и STR уменьшаются в два раза, а CON уменьшается на -1 из-за их размера. Кроме того, они получают +2 Хита из-за наличия двух сердец. Кичии имеют огромные "уши" позади головы, но на самом деле это воздушные жабры для извлечения CO2 и выдыхания кислорода. Кичии очень быстры, и хотя они выглядят довольно симпатично для многих людей, фактически они весьма воинственны и безжалостны, когда этого требует дело. Они видят только в ультрафиолете и часто носят небольшую ультрафиолетовую лампу на голове. Кичии работают над боевым скафандром по типу "мехов", чтобы быть наравне с другими расами.

