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	О системе Fuzion™
Эта игра использует уникальную систему правил под названием Fuzion™, объединяющую в себе все лучшие наработки Hero System™ (Champions) и Interlock™ (Cyberpunk®, Mekton Z™) по части ролевых игр. Более того, Fuzion может быть приспособлена почти под любой декор и эпоху, она также может использовать существующие правила Hero™ и Interlock™ и их материалы; при условии, что они помечены как Fuzion совместимые.


Многожанровая игровая система Fuzion™ является торговой маркой FUZION Labs Group™. Все права защищены международным Авторским правом. Все ситуации, инциденты и люди, изображаемые на страницах данного документа вымышлены, любые совпадения являются случайными и не должны рассматриваться как предумышленные.
Предоставляется разрешение на изготовление фото и ксерокопий для личного использования.
Предоставляется разрешение копировать документ или использовать другой метод размножения для личного использования.
	Посетите наш вебсайт http://www.herogames.com/fuzion/index.phtml


	

	Типичная сессия ролевой игры

Майк, Брюс, Дейв и Лиза собрались вместе для проведения сессии ролевой игры (так называемого "эпизода"). Им нужно спокойное место, где бы они могли без проблем разложить кое-какие книги, игральные кости, ну конечно кое-чего съестного для компании (основной элемент хорошей сессии ролевой игры), таким местом оказывается гостиная комната Майка.
Так как Ведущий Майк он и начинает сессию с описания местности и ситуаций, возникающих в игре. Он начинает: “Вы только что вошли в город. Сейчас приблизительно 9 часов ночи, слабый лунный свет отбрасывает длинные тени, в кромешной темноте вы видите лишь обветренные каменные улицы, скользкие оттого что недавно прошел дождь и размочил грязь, которая возникла тут из-за окружающих трущоб. На своём пути Вы встречаются несколько никчёмных голодранцев, ищущих лёгкую добычу.

Брюс решил играть закоренелым наемником, искателем приключений Гроном Хэлстромом. Он думает, чтобы он сделал, будь на месте Грона и решает что, пожалуй, он бы не оставался пассивным. Он говорит: “Грон хватает ближайшего проходимца за воротник его дешевых шмоток и рычит ему в лицо “Где здесь ближайший бар?”

Дейв решил играть Джордом Мететерсли, претендующего на роль умного детектива и любителя тайн  и мистики – чем причудливей, тем лучше. Джорд философ, а не вояка, потому Дейв идёт другим курсом. “Джорд оттягивает руки Грона от воротника головореза и говорит: “Простите энтузиазм моего друга. Мы всего лишь ищем место с спиртными напитками и тихой обстановкой. ” ”

Лиза отыгрывает роль Лары Кхон, хитрой воровки, специалистки своего дела с предпосылками Робин Гуда. Как обычный параноик, она осматривает местных жителей вокруг группы. “Что Лара видит в толпе? ”
Будучи Ведущим Майк обдумывает эту ситуацию. Сейчас ночь, это плохой район города и Грон только что нагрубил одному из местных. Он отвечает: “Отлично. Лара ты видишь, что в тени тихо двигаются три каких-то фигуры. Вдруг ты замечаешь, как лунный свет сверкнул вроде бы от лезвия извлеченного оружия... ”
"Лара поворачивается к Грону и Джорду", произносит Лиза, быстро отреагировав. “Парни, у нас появились кое-какие проблемы ... ”
Должен ли я, наряжается в какие-то костюмы?
На самом деле нет. Хотя есть определенные ролевые игры называемые ПРИ (или Полевая ролевая игра, где люди действительно иногда наряжаются), большинство игр проводятся сидя за столом, воображая местность, описанную Ведущим, и затем действуют, так как бы они сами поступили, будучи на месте персонажа. Вам не нужно одеваться в костюмы, махать деревянными мечами или (Боже упаси!) в кромешной тьме бродить по теплотрассам.
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Что такое - Ролевая игра?
Ролевые игры позволяют Вам воплощаться в персонажей повествований, очень похожих на те, что вы встречали в книгах. Каждый игрок берет на себя роль одного из персонажей, действуя и говоря, так как будто это происходит с ним лично. 
Один игрок, Ведущий действует подобно автору или режиссеру игры; он "подготавливает почву" говоря игрокам, где они, что происходит, и что, другие создания в рассказе (называемые Не Игровыми Персонажами или НИП) говорят и делают. Ведущий следит за происходящим и управляет им, но вы должны знать, что результаты игры зависят как от игроков, так и от Ведущего. Если объяснять проще, ролевая игра – это точно такая же игра, как и "ковбои и индейцы" или "дочки-матери", игры в которые Вы играли, будучи ребенком, только на сей раз с правилами, которые помогают Вам в игре, и с более сложными и более интересными ситуациями.
Как мне играть?
В Fuzion играх, один игрок становится Ведущим и выбирает декор приключения – правила, в которых указываются альтернативные стартовые очки персонажа, а также все остальные очки выбора представленные в правилах Fuzion. Другие игроки управляет персонажами, созданных на основании того, что Ведущий говорит им о правилах. Ведущий или выдаёт Вам персонажа, позволяя Вам выбирать одного из представленных, или разрешает Вам создать своего.
Чем еще занимается Ведущий?
Ведущий готовит рассказ (или использует одну из специально изданных книг приключений), затем начинает рассказывать игрокам, что их персонажи видят и слышат, после чего спрашивает у игроков, что их персонажи совершают. Когда появляются ситуации, где результат не очевиден (например, на самом ли деле Вы поразили кого-то или вскрыли замок) он выносит приговор какой, получится результат, основываясь на правилах, которые Вы собственно сейчас читаете.
Каким образом я могу стать Ведущим?


Лучше всего – это непосредственно взять и попробовать. Прочитайте эти правила полностью и прочитайте предоставляемый декор кампании. Также мы всегда включаем в свои правила пример сессии для проведения ролевой игры и некоторые подсказки о том, как создать хорошее приключение. Самое важное, чем Вы должны обладать, это дар хорошего рассказчика – это необходимо, для того чтобы ярко описывать окружающий мир, Вам ведь предстоит руководить людьми через обстоятельства и потому Вам нужно как можно лучше излагать проблемы и ситуации, которые встречаются им на пути.


Самая главная черта Ведущего – беспристрастность, ему нужно безукоризненно исполнять правила вне зависимости от того к чему приведет это его игроков. Помните; если Вы не интересны и Вы не справедливы, никто не захочет участвовать в Вашем "фильме". Удачи!
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	ОТЛИЧНО, НО НАСКОЛЬКО Я ХОРОШ?

Очки меньше 1: Презренный. Такое значение чаше всего встречается у грудных детей, дряхлых стариках, ослабленных серьёзной болезнью или парализованных. Даже повседневные задачи на этом уровне затруднены.

1-2 очков: Повседневный. Люди в этой категории не особо примечательны, не имеют особых талантов, в общем, абсолютная серость, единственное, с чем они могут справиться – повседневная жизнь. Большинство обычных людей во всем мире, вероятно, будут иметь некоторые Характеристики равные этому значению. Этого в принципе достаточно чтобы сделать много чего (но не очень необычные или напряженные задачи). На этом уровне задание как раз по плечу –  прогулка поздним вечером к подружке Дейзи.
3-4 очков: Компетентный. Это та реальность, в которой мы живем; вполне подходит под описание – хороший полицейский, пожарник, солдат или достаточно образованный гражданин. Большинство людей обладают таким значением Характеристик. Вам вряд ли стоит участвовать в предотвращении интернационального заговора, но вот помешать ограблению банка или наоборот участвовать в нем вам вполне по силам.
5-6. Героический. Та реальность, в которой живут лишь немногие из нас. Красные береты, ОМОНовцы, агенты ФБР или шпионы – в самый раз подходят под описание. Такие персонажи обычно значительно круче других, лучше выглядят, более компетентны в своих областях. Типичным приключением для персонажей такого уровня может быть операция по разгрому банды террористов, перехвату каравана наркотиков или спасение заложников.       

7-8 очков. Невероятный. Таким показателям соответствуют Олимпийские чемпионы, и Нобелевские лауреаты. Это по большому счёту царство низко бюджетных фильмов, где главные герои борются со злом. Как правило, в приключениях этого уровня персонаж в одиночку способен разгромить мафиозный клан.
9-10 очков: Легендарный. Этот уже царство блокбастеров Голливуда. Большинство героев аниме и фантастики попадают под эту категорию. Если бы не люди подобные Альберту Эйнштейну этот уровень считался бы полной фантастикой.
Больше 10 очков. Фантастический. Только что Вы пересекли границы реальности. Ваши способности невероятны. Этот уровень в действительности соответствует героям комиксов и мифологии. Суперсилы и сверхчеловеческие способности – обычное для Вас дело, персонажу ничего не стоит спасти целую Галактику. 


	


Что такое - Персонаж?
Персонаж – это  роль, которую Вам предстоит отыгрывать в свободном, экспромтной, рассказе, который является частью сессии ролевой игры. Например, если бы ваша группа ролевой игры решилась воссоздать сюжет фильма Касабланка, то Рик Блэйн и был бы одним из таких персонажей. Многие подобно Хэмфри Богарту, человеку играющего Рика в этом фильме, пытаются обдумывать то, как он (персонаж) или она думает и то, как он должен поступать в каждой сцене. 

Но что препятствует игроку сказать, “ Ах! А что мешало Рику в тот момент, когда нацисты задерживали его в аэропорте использовать рентгеновское зрение, чтобы растопить оружие у Эрра Страссера? ” Вот в такие моменты и вступают ПРАВИЛА. Чтобы игра персонажа была убедительной, Ведущий использует специальные пособия (подобно этому), чтобы ответить игрокам, что возможно или не возможно в пределах мира. Вот для того чтобы определить, что является возможным для специфического персонажа, используется очень мощный инструмент – Характеристики.
Что такое Характеристики?
Характеристики – ЧИСЛА которые описывают способности вашего персонажа, сравнивая его со всеми остальными во вселенной. Все люди и существа могут быть описаны (или представлены) используя Характеристики; они позволяет Вам сравнивать одного человека с другим, что является важной частью игры. Например, человек с Характеристикой 5 мог бы быть более сильным, чем человек с Характеристикой 4, но не столь хорош как человек с Характеристикой 6. Вообще Характеристики оцениваются от 1 до 10 (вспомнили фильм, в котором у Бо Дерека было “10”? Это значение вообще-то превышает значение, которое у человека теоретически может быть. Но Вы ведь не хотели бы соответствовать значению 1). 
Как Вам их приобрести?

Вы покупаете уровень ваших Характеристик за очки данные Вам Ведущим в начале игры, основанные на типе персонажа и/или приключения, в котором Вы будете играть. В стандартной кампании Fuzion, персонажи будут иметь 10 основных Характеристик, разбитые на четыре группы:
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Психологическая группа
Интеллект (ИНТ): 
Как правило, показывает насколько Вы смышлёный. На самом деле это больше чем просто интеллект это также и одаренность, осмысленность, восприятие и способность обучаться; психологические недостатки не становятся очевидными, пока показатель не упадёт к 1.
Сила воли (ВОЛЯ): Ваша решительность и способность бороться со страхом и  стрессом. Эта Характеристика представляет вашу храбрость и хладнокровие.
Обаяние (ОБ): 
Ваша способность впечатлить и повлиять на людей с помощью Вашей привлекательности и внутренней харизмы; как хорошо Вы убеждаете других; как Вы взаимодействуете в социальных ситуациях.

Боевая группа
Техника (ТЕХ):
Ваша способность управляться с оборудованием или инструментами. Это не то же самое что рефлексы, поскольку это охватывает сноровку использования оборудования. Один персонаж мог бы иметь высокую Технику, но не смог быть способен к парированию или жульничеству. С другой стороны, персонаж мог бы иметь высокие Рефлексы  и средний уровень Техники.
Рефлексы (РЕФ): Ваше время реакции и координации, которые используется в прицеливании, метании, жульничестве. Карточный фокусник, например, имел бы высокую Характеристику Рефлекса. Это очень важная Характеристика, так как она указывает на ваш шанс поразить кого-то.
Ловкость (ЛОВ): 
Ваш уровень физической подготовки, к которой принадлежит балансирование, прыжки, кувырки и другие атлетические действия. Гимнаст обладал бы высокой Ловкостью. Это очень важная Характеристика, так как она указывает на ваш шанс избежать удара.

Физиологическая группа
Закал (ЗАК): 
Уровень Вашего здоровья. Указывает, на сколько Вы устойчивы к контузиям, действиям яда и болезням. Вы можете быть большим, крепким парнем и при этом Вас может сразить банальный насморк! 

	Ведущему: Определение количества выдаваемых очков.
К началу игры, Ведущему нужно определить количество выдаваемых очков Характеристик (ОХ), принимая во внимание 10 стандартных Характеристик. Предполагаем, что это простое пособие,  поможет Вам в этом:
Стиль кампании                Очки Повседневный [реальность] ................... 20 ОХ Компетентный [элита, полу реальность] 30 ОХ Героический [ТВ сериалы] ...................... 50 ОХ Невероятный [Олимпийские Игры, кино] 60 ОХ Легендарный [киноблокбастеры] ............ 80 ОХ Фантастический [комиксы, мифы] ....... 90 + ОХ
Другой способ, которым может воспользоваться Ведущий это просто взять средний уровень Характеристик, которые необходимы Вам в компании, и умножить на количество Характеристик. Пример: В кампании Fuzion с 10 стандартными Характеристиками, Ведущий хочет иметь персонажей соответствующих Героическому уровню; он дает им 10 x 5 = 50 ОХ.

Добавление Характеристик.

Проект Fuzion позволяет Ведущим изменять, добавлять, или удалять Характеристики в ваших индивидуальных кампаниях. Всё, что Вам необходимо – создать новую Характеристику, включить в одну из четырех групп и предоставить дополнительные ОХ игроку, основываясь на среднем уровне Характеристик в игре. Пример: В Героической кампании, среднем числом ОХ будет 5-6. Добавьте это число к остальным ОХ и предоставьте игроку самому распределить их среди Характеристик.

Встречайте Джона Смита

Джон Смит, будет нашим гидом по созданию персонажа. Мы начнем, дав ему 50 ОХ, хорошее начало для героя приключений. Немного подумав, мы выбираем Джону следующие значения Характеристик:
Хар
Кол
Пояснение
ИНТ
3
Ему ненужно что-то изоб-ретать
ВОЛЯ
5
К стрессам сильный имму-нитет
ОБ
3
Нужно постарается, чтобы  выдать себя за крутого
ТЕХ
4
Предстоит повозится кое с чем
РЕФ

7

Довольно таки крутой воин

ЛОВ
7
Преодолеет любые прег-рады на пути
СИЛА
4
Ему не нужно быть сила-чом в этой компании
ТЕЛО
6
Ему нужно большое коли-чество очков жизней чтобы выжить!
СКОР    

5

Ему нужно быстро перед-вигаться

ИТОГ

50

Готовьтесь к рок-н-роллу!




Сила (СИЛА): 
Ваша грубая физическая сила. Определяет вес поднимаемых предметов и т.д., а также количество повреждений, которые вы наносите в ближнем бою.
Телосложение (ТЕЛО): Ваши габариты, прочность, и способность остаться живым и  в сознании благодаря физической массе. Определяет количество повреждений, которые вы можете получить, прежде чем умрёте.


Дополнительная группа
Скорость (СКОР):
Влияет на скорость ходьбы, бега, дальность и высоту прыжка, а также скорость плавания и т.п. В этой группе, в ОСНОВНЫХ ПРАВИЛАХ FUZION, существует лишь одна Характеристика. 
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Покупка Характеристик
Возможность покупать Характеристики для Вашего персонажа появляется у Вас тогда когда Ведущий выдаёт Вам свободные очки Характеристик (ОХ). Характеристики покупаются по курсу 1 ОХ на 1 уровень Характеристики. Пример: я хочу иметь Силу 5. Я плачу 5 ОХ. Вы должны поместить, по крайней мере, по одному ОХ в каждую Характеристику; максимальный уровень какой Вы можете купить для любой Характеристике – 7-8 для нормального человека; однако, если Вы хотите создать Фантастического персонажа (если Ведущий позволит Вам это), Вы можете поместить столько ОХ в отдельную Характеристику сколько хотите. Ведущий может также установить пределы на значения любых Характеристик (см. колонку "Ведущего" слева).. 

Сколько же ОХ помещать в Характеристики?

Нормальные люди часто имеют значения 1 - 4. Обычно 7 - значение, где реальный мир теряет чёткие очертания и где вымысел приходит на замену. Вообще-то диапазон значений может сильно варьироваться.  Даже супергерой может иметь большинство Характеристик равных Компетентному уровню, несколько Героическому и только одну Фантастическому или Легендарному. Персонажи в героических кампаниях могут иметь одну или две Характеристики в Невероятном диапазоне, а остальные в Компетентном или Героическом. Большинство персонажей имеет мало способностей, в которых они превосходят других, очень редко кто-то во всех Характеристиках имеет высокое значение.
Ведущий должен всегда подчеркивать важность всех Характеристик в своих кампаниях (потому что так или иначе они потребуются). Не позволяйте вашим игрокам справляться с неприятностями только с помощью хороших боевых способностей; заставьте их также иметь дело с другими задачами!

Что такое Параметры?
Параметры – это показатели, которые вычисляются математически из Характеристик персонажа. Следующие Параметры соответствуют большинству кампаний Fuzion. Если у Параметра нет точного обозначения Характеристики, от которой он зависит, вы можете использовать одну из групп Характеристик или Характеристику, которую назначил Ведущий. Благодаря тому, что Параметры вычисляются из Характеристик у Ведущего появляется возможность свободно создавать новые. Это означает, что в разных кампаниях Fuzion можно использовать одного и того же персонажа, Вы просто добавляете новые Параметры, которых до этого не было у него. В стандартных правилах Fuzion существует пять Параметров: 
Контузии [ТЕЛО x 5]: Сколько оглушающих повреждений Вы можете снести, прежде чем потеряете сознание, вычисляется как очки. Внимание: Перед началом игры Вы можете переместить очки Контузии в Жизни (или наоборот), максимум 1/2 стартового значения Контузии. Пример: Имея 35 Контузии и 35 Жизней, я мог бы переместить 17 очков Контузии в мои Жизни или до 17 очков Жизней в Контузии.
Жизни [ТЕЛО x 5]: Сколько смертоносных повреждений Вы можете перенести, прежде чем умрёте. Любая Броня, которую Вы имеете, может быть вычтена из любого смертоносного повреждения, которое Вы получили. Вы можете переместить очки Жизни в Контузии и наоборот (см. выше).
Сопротивление Контузии (иначе СК) [ЗАК x 2]: Насколько вы устойчивы к оглушающим повреждениям; из любого повреждения Контузии вы вычитаете это значение.
Восстановление (ВОСТ) [СИЛА + ЗАК]: Этот Параметр определяет, как быстро персонаж поправляется от повреждений. Это количество очков Контузии вы получаете за каждый раунд отдыха. При надлежащем медицинском уходе вы залечиваете это количество Жизней в день.

Бег 
(иначе боевое перемещение) [СКОР x 2м],  Спринт
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 (НЕ боевое перемещение) [СКОР x 3 м], Вплавь [СКОР x 1м], Прыжок [СКОР x 1м]: Указывает количество метров, которое преодолевает персонаж в фазу.

Уравновешенность (УР) [ВОЛЯ x 3]: Ваша способность сопротивляться психо-логическим атакам и стрессам; так сказать ваши "психо-жизни".
Дополнительные Параметры.
Дополнительные Параметры - параметры, которым не обязательно присутствовать в каждой кампании Fuzion. В кампании Дикого Запада в Вас не будут стрелять из лазера. Так как они вычисляются из Характеристик, у Вас появляется возможность вводить дополнительные Параметры, как только в них появится нужда. 
Сейчас мы Вас познакомим с несколькими дополнительными Параметрами, которые могут пригодиться Вам в Вашей кампании:
Удача [ИНТ + РЕФ]: Судьба на Вашей стороне. В каждой сессии игры Вы может взять это количество очков, чтобы изменить какой либо результат действия; добавить к важному броску атаки или вычесть из полученного урона. После этого, потраченная часть очков исчезает до конца данной сессии игры. Вы “исчерпали Удачу”.
Выносливость (ВЫН) [ЗАК x 10]: Эта Характеристика определяет сколь долго персонаж, может совершать некую утомительную, энергоемкую деятельность или использовать специальные способности (подобно суперсил). Эти очки теряются тем же самым способом как очки Контузии или Жизни. Когда они закончатся, Вы утомитесь и не сможете ничего делать, разве что спать. Вы теряете 1-2 очка ВЫН в 1 минуту или час действия (1 очко используемой "силы") в зависимости от сложности работ. Вы восстанавливаете в Фазу Восстановления (стр. 154) столько очков ВЫН, сколько у вас показатель ВОСТ.

Сопротивление энергии (СЭ) [ЗАК x 2]: Насколько Вы устойчивы к электричеству, радиации и другим повреждениям на основе энергии; из любого такого повреждения вы вычитаете значение СЭ. Когда используется СЭ, СК защищает только против физических атак. По этой же аналогии KD делится на просто KD и EKD. Также перед началом игры вы можете СЭ переводить СК и обратно (также как Контузии в Жизни).
Действия (ДЕЙ) [1/2 РЕФ]: Этот Параметр используется, чтобы измерить реакцию персонажа. Может использоваться, чтобы определить очерёдность действий разных персонажей или сколько действий Вы можете сделать за определенный период времени (пример использования этого Параметра Вы можете увидеть в Champions: The New Millennium).
Человечность (ЧЕЛ) [ВОЛЯ x10]: Ваша основная этика и человечность. Используемый часто в назначениях, где персонаж борется с нелюдями, чрезвычайным ужасом или инопланетянами. Вы теряете очки Человечности; наблюдая ужасные события, вставляя имплантанты, получая неземные полномочия, которые отделяют его от остальной части человечества и т.д. Для каждых 10 очков, потерянных от этого Параметра, персонаж берет -1 AV при использовании любого социального навыка взаимодействия (навыки на основе ОБ.), когда этот модификатор равняется или превышает характеристику ОБ персонажа, персонаж становится технически безумным, с этого момента ним управляет Ведущий.
	Увеличение или уменьшение Характеристик

Невозможно непосредственно взять и увеличить или уменьшить Характеристики. Однако, некоторые Таланты и Полномочия, которые возможно будут доступны в Вашем декоре кампании, могут позволить Вам увеличить (временно или навсегда) Характеристику. Некоторые Осложнения могут также уменьшить Характеристику. Также есть надежда что Вы сможете уговорить Вашего Ведущего позволить Вам использовать ОР (стр. 4) для увеличения Характеристик. Соотношение ОР к ОХ таково; 5ОР = 1ОХ.

Также возможно увеличить значение Параметров за пределы их стартовых значений. Простые подсчёты показывают, что за каждые 5 ОР Вы можете купить определённое количество Параметров. Естественно Вы можете также использовать ОХ для покупки Параметров. Хотя логичней было бы увеличить ту Характеристику, от которой зависит нужный вам Параметр, однако Вы должны знать, что иногда существуют некоторые ограничения на максимальное значение Характеристики.
Обратите внимание, что нормальные люди имеют максимумы показателей Параметров, по той причине, что они имеют максимумы показателей для Характеристик. В случае Параметров, эти максимумы вычислены из максимального значения Характеристик. Например, максимальный показатель для нормального человека - 7. Максимальные Параметры для нормального человека были бы СК 14, ВОСТ 14, ВЫН 70, КОНТ 35 и ЖИЗНИ 35. Персонаж может поднять свои Параметры выше этого максимума, но он должен иметь какую либо причину (суперсилы, магия и т.д.), чтобы превысить эти числа.
За 5 ОР или 1 ОХ, Вы можете увеличить один из указанных Параметров на указанное количество очков:
+2 СК

+1 ВОСТ

+10 ВЫН

+5 КОНТ

+5 ЖИЗНИ

Взглянем снова на Джона Смита.

Параметры Джона Смита формируется, таким образом:
Парам
Кол
Пояснение
КОНТ
30

6x5=30. Попробуй-ка его оглушить. 

ЖИЗНИ
30
6x5=30. Да и убить тоже! 

СК
12
6x2=12. И во время ударов лишь пожимает плечами.
ВОСТ
12
6+6=12 Достаточно быстро оправляется от потрясений.
Бег
10
Бег: 5x2=10м (ярдов), Спринт: 5x3=15 м (ярдов), Плавание и Прыжок: 5х1 = 5м (ярдов).
УР
15
5x3=15. Ему придётся не туго при пытках, но он всё же сильнее чем большинство людей. 




	


Дополнительные объекты выбора
 любой кампании у персонажей возникнет потребность приобрести Умения и Инвентарь, чтобы благополучно бороться и защищать себя в течение приключения. Эти объекты выбора обычно варьируются от компании, к компании подстраиваясь к стилю и жанру игры; навыки в которых бы нуждались в далёком будущем, были просто неуместны в средневековом фэнтази декоре. Точный список объектов, доступных в специфической кампании зачастую изменяется согласно желаниям Ведущего.

Прирождённые возможности.

Прирождённые возможности - особенности, которые являются частью персонажа; они являются такой же его неотъемлемой частью, как и Характеристики. Они не могут быть изъяты у него (в большинстве ситуаций) или использованы кем-то другим. Прирождённые возможности обычно включают: Умения, Таланты и Льготы, и всегда покупаются за Очки Развития (ОР) выданные игрокам, Ведущим игры. 
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Покупаемые предметы.

Покупаемые предметы - вещи, которые могут быть куплены и изготовлены за деньги. К покупаемым изделиям чаше всего относятся транспортные средства и оборудование. В отличие от Прирождённых возможностей, покупаемые предметы могут использоваться другими. Их можно уничтожить или забрать у персонажа. Их можно приобретать в течении игры за деньги или за ОР, полученные с Опытом (pg 156).
Очки Выбора.

"Валютой", которой вы расплачиваетесь за дополнительные предметы выбора, являются Очки Развития (или ОР). Очки Развития всегда выдаются игрокам, Ведущим, в начале создания персонажа. Следующее количество очков просто основано на стандартных стилях кампаний. Индивидуальные кампании могут иметь и другие значения. 
Стиль кампании                                                      Очки
Повседневный [реальность] .................................... 25 ОР
Компетентный [элита, полу реальность] ………….. 35 ОР
Героический [ТВ сериалы] ....................................... 45 ОР
Невероятный [Олимпийские Игры, кино] ………….. 55 ОР
Легендарный [киноблокбастеры] ............................. 65 ОР
Фантастический [комиксы, мифы] ......................... 75+ ОР
После создания персонажа, все остающиеся ОР могут быть переведёны в деньги по курсу 1ОР = 100 единицам (золота ли, кредитов, в общем, название не имеет значение).
Покупка дорогих объектов за ОР.
В то время как ОР могут быть переведены в деньги, чтобы покупать оборудование, дорогие объекты (подобно транспортным средствам) могут также быть оценены в очках, независимых от их денежно-кредитного значения. В конце концов, трактор мог бы стоить 50 000.00 $, но нужен ли он Вашему персонажу? Это уж наверняка не стоит 500 ОР!
По этой причине, большинство транспортных средств, МЕХа (своего рода сложное транспортное средство, обычно робот) и большое оружие в FUZION покупаются за ОР, внесенные в список отдельно от их денежно-кредитной стоимости. Таким образом если Ведущий захочет, чтобы его игроки покупали свои собственные Большие Аппараты (подобно роботам, космическим кораблям, и т.д), он должен выдать им дополнительные 50~150 ОР, предназначенных только для этих целей! 
