Сила

Сила определяет физическую силу персонажа. 

Любое существо, которое может физически манипулировать другими предметами, должно иметь как минимум 1 пункт Силы. Персонаж, лишенный Силы, просто не может оказывать воздействие на окружающий мир, так как он лишен физического тела или не может двигаться. Подобное существо автоматически проваливает броски Силы.

Ловкость

Ловкость отвечает за координацию персонажа, проворство, рефлексы и умение держать равновесие. 

Любое существо, которое может двигаться, обладает как минимум одним пунктом Ловкости. Существо, лишенное Ловкости, не может двигаться, но если оно может хоть как-то действовать, то при бросках Инициативы используется модификатор Интеллекта, а не модификатор Ловкости. Существо, у которого отсутствует эта способность, проваливает все Спас-броски Рефлекса и броски Ловкости.

Телосложение

Телосложение определяет здоровье и выносливость вашего персонажа.

Любое живое существо обладает как минимум 1 Пунктом Телосложения. Существо, лишенное Телосложения, не имеет тела или лишено процессов метаболизма. Оно обладает иммунитетом ко всем воздействиям, требующим произведения спас-броска Стойкости, если, конечно же, это воздействие не оказывается и на предметы.

Интеллект

Интеллект отвечает за разум персонажа и его умение учиться. 

Любое существо, которое может анализировать, изучать или запоминать информацию, должно обладать как минимум одним Пунктом Интеллекта. Существо, лишенное Интеллекта, подчиняется только своим инстинктам. Оно автоматически проваливает броски Интеллекта.

Мудрость

Мудрость отображает здравый смысл, силу воли, интуицию, восприятие и жизненный опыт

Любое существо, которое может хоть как-то воспринимать то, что его окружает, должно обладать как минимум одним пунктом Мудрости. Все, что лишено Мудрости, является уже не живым существом, а неживым объектом. Кроме того, лишенное Мудрости существо будет лишено и Харизмы, как, впрочем, и наоборот. 

Харизма

Харизма отвечает за внешность, дар убеждения и общую харизматичность персонажа

Любое существо, способное различать себя и окружающие его предметы, должно, как минимум, обладать одним пунктом Харизмы.
Таблица : Описания Способностей
	Значение Способности
	Модификатор
	Описание (влияние на персонажа и отыгрыш)

	1
	-5
	Непригодная

	2-3
	-4
	Дефектная (младенец). Персонаж, обладающий данным значением одной из Способностей, на протяжении своей жизни получил некую травму, которая может объясняться как врожденными недостатками, так и более прижизненными ранениями. Он может быть объектом насмешек и издевательств, и, со временем, оказаться лишенным наследства или отправленным как можно дальше от двора. Однако не следует забывать, что подобный недостаток придает дополнительный вес достижениям этого персонажа в других областях. Тем не менее, это очень низкое Значение Способности, скорее всего, будет напоминать о себе каждый день, весьма негативно воздействуя на развитие персонажа.

	4-5
	-3
	Недостаточная (ребенок). Игроки должны рассчитывать на то, что столь низкие Значения Способностей будут регулярно воздействовать на их персонажей во время игры, и другие персонажи, скорее всего, сразу же заметят их слабые стороны. Окружающие могут “обсуждать” их проблемы в своем кругу. Тем не менее, подобное значение вполне отвечает Способностям ребенка.
Пример — Телосложение: Без лошади или паланкина престарелый отец Торен просто не сможет добраться до стен замка до того, как там закроют ворота. Он уже тяжело опирается на свой посох, и едва движется вперед с тех пор, как он отстал от каравана днем раньше.

	6-7
	-2
	Исключительно слабая (юноша). Способности, отвечающие этому значению, будут соответствующим образом влиять на основанные на них Навыки, и это вполне могут заметить другие персонажи, особенно в том случае, если им будет с кем сравнивать. Тем не менее, подобное значение Способностей вполне отвечает возможностям обычного юноши.
Пример — Мудрость: Сэр Ран сожалеет о том, что его товарищ, Мириан, не получила место капитана. Хотя она благородного происхождения, хорошо владеет мечом и является харизматичным лидером, её неправильно воспринятые комментарии уже не раз подрывали боевой дух её отряда.

	8-9
	-1
	Ниже среднего (молодой человек). Приобретение определенных Навыков может помочь справиться с незначительными недостатками той или иной Способности, значение которой отвечает этой категории. Подобные значения наиболее характерны для молодых людей Вестероса. 
Пример — Харизма: Сэр Себастиан надеется, что Эйлин будет поражена его охотничьим мастерством, так как он понимает, что другие претенденты на её руку будут более изящными и искушенными в вопросах этикета, чем он.

	10-11
	0
	Средний уровень взрослого человека. Персонаж не славится данной Способностью, но и явно не так уж плох в ней. 
Пример— Интеллект: В детстве Лаурель привыкла сидеть за столом с юными учениками мага, но во время уроков она предпочитала мечтать о далеких землях и странных философиях, не понимая, как ей добиться такой дисциплинированности и усидчивости, чтобы однажды поспорить с ними на равных.

	12-13
	+1
	Выше среднего. Способность персонажа усиливает связанные с ней Навыки, но в этом нет ничего необычного.
Пример — Сила: Отряд знает, что с помощью Лаурель можно быстро собрать дрова и разжечь костер до того, как на землю опустится ночь.

	14-15
	+2
	Значительная. Эта Способность уже оказывает некоторое влияние на ход игры и развитие персонажа.
Пример— Ловкость: Хотя, в конце концов, в поединке победил опыт лорда Фоссавея, проворство и хорошие навыки верховой езды спасли сэр Рэна от серьезных ранений, и несколько отметивших его бойцов после турнира долго обсуждали мастерство и происхождение быстрого, юного рыцаря.

	16-17
	+3
	Очень хорошая. Даже молодой персонаж, обладающий одной из Способностей на столь высоком уровне, будет отмечен своими ровесниками и, возможно, более широким обществом. Другие персонажи могут ожидать того, что он будет развивать именно те навыки, которые связаны с этой Способностью, и потому ему придется изрядно постараться для того, чтобы избежать стереотипов. Подобная Способность проявляется практически во всем, что делает персонаж.
Пример — Харизма: Хотя он предпочитал, чтобы его, в первую очередь, упоминали в связи с его достижениями и положением, септона Кардейна до сих пор помнили в его родном селении, как красивого и обаятельного мальчика, и, к его крайнему раздражению, всякий раз, когда он посещал септу, старухи начинали показывать на него пальцами и говорить о том, каким красавцем он стал.

	18-19
	+4
	Выдающаяся (лучшая среди обычных людей). Известно только то, что персонаж превосходит многих в этой Способности.
Пример — Интеллект: “Слишком уж умен этот Хелдан”, проворчал старый Гриз. “Как он вообще мог расшифровать эту бумагу, еще до того, как я поговорил с ним о ней? Разберитесь с той ложью, которую нам рассказал Морро. И держите язык за зубами в случае с этим. Лучше, чтобы никто ничего не знал”.

	20-21
	+5
	Исключительная (лучшая в регионе). Эту фантастическую Способность практически невозможно скрыть. Огромные мускулы, потрясающая быстрота, выносливость, хитрость, просветленность или красота могут выдать своего владельца даже во время случайной встречи, и персонаж, обладающим подобными качествами, непременно прославится в окрестных землях, если еще не сделал этого благодаря тому или иному Навыку. Подобный человек способен привлечь к себе внимание лучших учителей, самых высокородных дворянских спонсоров и, возможно, самых завистливых соперников.
Пример — Телосложение: Хотя прошло уже много лет, Дженна до сих пор служила источником слухов в Близнецах, особенно тогда, когда все остальные новости уже приедались. До сих пор оставалось загадкой, как ей удалось дожить до конца зимы, когда все её родичи погибли, но никто не осмеливался спросить об этом, опасаясь гнева шестифутовой женщины.

	22-23
	+6
	Лучшая в королевстве (максимальный человеческий потенциал).
Пример — Сила: После его выступления на турнире, слухи о неизвестном межевом рыцаре и его эмблеме, пылающей ладье, быстро распространились среди других участников. Несколько молодых рыцарей нервно шутили о том, чтобы выпить как можно больше этой ночью и не проснуться следующим утром к началу нового раунда. “Он способен победить Скачущую Гору”, сказал один, стараясь пошутить, но почему-то никто не рассмеялся.

	24-25
	+7
	Выше человеческих сил

	26
	+8 (и выше)
	Легендарная способность


