Версия 2.01

РУССКАЯ СИСТЕМА РОЛЕВЫХ ИГР «МИР ВЕЛИКОГО ДРАКОНА»

( Godmaker 2002
Правила игры

Введение

Что такое ролевая игра

Ролевая игра – одно из самых интересных развлечений для тех, кто любит фантастику, фэнтези, детективы и, вообще, приключения в книгах или в фильмах. В ролевой игре вы можете сражаться с чудовищами, путешествовать по диким лесам, творить заклинания, раскрывать страшные тайны – точно так же, как герои ваших любимых книг и фильмов.

Играть в такую игру очень просто – надо только представить себе, что вы находитесь в чудесном и загадочном мире, где живут благородные рыцари и заколдованные принцессы, злые колдуны и могучие герои. Вообразите, что рядом – волшебные леса, бескрайние пустыни, неприступные горы и необитаемые острова. Немного фантазии – и вы в другой реальности, где рядом с людьми живут эльфы и гномы, орки и гоблины. И уж конечно, в этом мире вы будете как раз тем, кто не вылезает из приключений – охотником на чудовищ или искателем кладов, путешественником или чародеем.

Во время игры вы представляете себя на месте вашего героя – жителя волшебного мира. Герой может быть каким угодно. Вы сами решаете, какими способностями он обладает, что он знает и умеет, как выглядит и как ведет себя. Вы играете в героя так же, как актеры играют свои роли в спектакле. Правда, с той разницей, что актер говорит и делает лишь то, что написано в пьесе, а вы – все, что вам вздумается. Вы постоянно решаете, как поступает герой, как он реагирует на события окружающего мира.

Откуда же вы знаете, что происходит в игровом мире? Один из участников игры является ведущим. В то время как игроки представляют себя героями в волшебном мире, ведущий распоряжается этим миром. Выглядит это так: ведущий рассказывает игрокам, что видят, слышат и чувствуют их герои. Игроки говорят ведущему, что герои делают. Ведущий сообщает им результаты этих действий. И так по кругу – на каждое действие героя ведущий говорит, чем оно окончилось и что случилось в следующий момент времени.

В игре герои могут поступать, как им захочется, и делать все, что угодно. Но обычно перед ними стоит какая-то задача. Убить дракона, спасти принцессу или наоборот. Часто героям нужно сделать что-то нужное для них или для кого-то другого. Все, что герои должны совершить во время игры, обстоятельства, в которых они находятся, персонажи, с которыми они могут пообщаться – все это можно найти в сценарии игры. В сценарии обычно пишут, что надо сделать героям, но никогда не пишут, как они должны это сделать. С чего начать, как продолжить – решать вам. Например, в сценарии вам (и вашему герою) поручается расследовать преступление. Из сценария ведущий знает, кто преступник, какие на него есть улики и где их раздобыть. Однако, сумеете ли вы найти все нужные улики, обнаружить преступника, изловить его и доказать его вину – зависит только от вас.

Как ведущий определяет, к чему привели действия игрока? Иногда это написано в сценарии, иногда это просто очевидно и понятно. Но довольно часто герои совершают действия, результат которых однозначно определить невозможно. Например, герой стреляет в противника из лука. Попал он или промахнулся? Для того, чтобы давать ответы на такие вопросы, и существуют правила игры.

Результат действий героя зависит от его природных способностей и от того, чему он успел научиться. Поэтому, прежде всего, правила рассказывают о том, как описать вашего героя. Все его качества, важные для приключений, отражаются в специальных числовых характеристиках. С их помощью в ходе игры ведущий сможет определить, удалось ли герою, к примеру, взломать замок или нет - ведь ему будет точно известно, насколько хорошо герой умеет это делать.

Не для всех действий героя можно однозначно сказать, к чему они приведут. Довольно часто результат поступка героя может оказаться случайным. Поэтому в ролевой игре используются не только характеристики героя, но и специальные игральные кубики. Бросок кубика позволяет решить – удалось ли герою сделать что-то или нет в спорной ситуации.

Для того чтобы начать играть в ролевую игру, вам необходимо только прочитать правила, раздобыть кубики для ролевых игр, запастись чистой бумагой и карандашами. Придумайте себе героя, представьте себя в волшебном мире фэнтези и приготовьтесь внимательно слушать ведущего. Приключение начинается!

Пример игры

Теперь, для того, чтобы окончательно разобраться в том, как все происходит, приведем небольшой отрывок ролевой игры. Герои только что прибыли в город, и вошли в первый попавшийся трактир, чтобы перекусить и отдохнуть с дороги.

В сценарии ведущего написано, что спустя несколько минут после того, как герои остановятся в каком-нибудь городском заведении, их там разыщет посланец герцога и пригласит на аудиенцию к его светлости. Также в сценарии описан трактир, в который вошли герои, его персонал и важные для игры посетители, которые находятся в трактире в день прибытия героев.

Отрывок игры записан, как диалог ведущего и игроков. Для простоты, игроки названы именами героев, которых они играют. Гуннар – гном, бывалый вояка, Микаэль – хоббит, профессиональный вор, Мелисента – человек, привлекательная волшебница.

Ведущий. Спустившись по скрипящим ступенькам деревянной лестницы, вы оказались в трактире «У дороги». Просторный зал скупо освещен масляными лампами, раздается гул множества голосов, в воздухе витают аппетитные запахи и табачный дым. Почти все места заняты посетителями, между столами снует прислуга.

Гуннар. «Что-то я проголодался! А не выпить с дороги – грех для доброго гнома!» – Высматриваю свободный столик.

Микаэль. «Ну, насчет покушать, я от тебя не отстану, старина!»

Мелисента. «Не нравится мне этот трактир. Слишком людно…»

Ведущий. В дальнем углу зала есть свободный столик.

Гуннар. Направляемся к этому столику и занимаем его.

Ведущий. Пробравшись через весь зал, вы оказались в самом темном углу трактира. Едва вы уселись на дубовых скамейках, как к вам приблизился слуга – проворный молодой человек лет двадцати. «Добрый вечер, дорогие гости!» – обратился он к вам, – «Буду рад услышать ваши пожелания!»

Гуннар. «Эля! Самого лучшего! Галлон!»

Микаэль. «Жареного цыпленка, гречневой каши, гренок с маслом, тушеных грибов, ухи из подлещиков, овощного рагу, печеных яблок, кофе, сливок и трубку табаку!»

Мелисента. Пьяницы и обжоры! «Пожалуйста, фруктовый салат и красного вина».

Ведущий. Слуга поклонился и, сказав, что господину хоббиту придется подождать, помчался на кухню. Через несколько минут у вас на столе появился небольшой бочонок с краном в боку и бутылка вина с легкими закусками.

Микаэль. Ожидая заказа, осматриваю зал. (На ухо ведущему) Нет ли тут ротозеев с толстыми кошельками?

Ведущий (на ухо Микаэлю). За соседним столом большая компания играет в кости. Один из игроков – типичный купец. Немного захмелевший и разгоряченный игрой.

Микаэль (на ухо ведущему). Незаметно выхожу из-за стола и присоединяюсь к толпе болельщиков.

Ведущий (на ухо Микаэлю). Никто не обращает на тебя особого внимания. Все поглощены игрой.

Микаэль (на ухо Ведущему). Пытаюсь тихонько срезать у купца кошелек.

Ведущий (кидает кубики). У тебя это отлично получилось – никто не заметил.

Микаэль. Возвращаюсь к своему столу.

Ведущий (листает сценарий). Минуточку… (Гуннару и Мелисенте) Неожиданно вы услышали громкий голос Микаэля, который почему-то оказался у соседнего стола – «Я вор! Я украл кошелек у господина Петруция!». (На ухо Микаэлю) Твой рот сам собой произнес эти слова.

Гуннар. «Что за дела? Ничего не понимаю!»

Мелисента. «Вот и перекусили. От этого воришки – одни неприятности!»

Микаэль. Бросаю кошелек на пол!

Ведущий. Не получается – кошелек словно прирос к твоей руке. Купец, которого ты только что  обокрал, живо обернулся на твой голос. Увидев свой кошелек в твоей руке, он побагровел, и, указывая на тебя толстым пальцем, закричал что есть мочи: «Держи вора!»

Мелисента. «Кошелек заколдован!»

Гуннар. «Кажется, будет драка!» Выхожу из-за стола, беру в руки скамейку и направлюсь к Микаэлю.

Ведущий (Микаэлю). На тебя набросились двое крепких молодцев. Один потянулся схватить тебя за куртку… (кидает кубики) но ты легко увернулся. Второй попытался ударить тебе в ухо… (кидает кубики) и его тяжелый кулак просвистел у тебя над головой.

Гуннар. «Маленьких обижать!» – Разбегаюсь и толкаю обоих мужиков скамейкой!

Ведущий (кидает кубики). Оба парня отлетели в толпу, которая успела собраться вокруг дерущихся. В зале раздались ободряющие выкрики в адрес гнома.

Мелисента. Кажется, пора уходить. Произношу заклинание «Волшебный ветер»!

Ведущий. Волшебница выкрикнула слова заклинания. В тот же миг по залу пронесся сильный порыв ветра, опрокидывая посуду и гася светильники. Весь трактир погрузился во тьму.

Микаэль. Бегу к выходу!

Гуннар. Я тоже бегу к выходу, по пути стараясь толкнуть побольше людей и опрокинуть побольше мебели.

Мелисента. Я громко кричу «Пожар!», и бегу к выходу из таверны.

Ведущий (листает сценарий и кидает кубики). Вам всем удалось благополучно добраться до выхода. Между тем, позади вы оставили полнейший беспорядок. В темноте слышна ругань, грохот посуды, крики и стоны. В воздухе запахло дымом – видно, где-то загорелось масло из светильников. Похоже, и впрямь начинается пожар.

Ведущий. Вы оказались на городской улице. Сейчас тут темно, освещен только вход в заведение – рядом с дверью горит факел. В тот момент, когда вы выбежали из двери, рядом как раз остановилась большая карета, запряженная четверкой лошадей. Дверца кареты открылась, и из нее показался солидный господин в черном бархатном плаще.

Ведущий. «Госпожа Мелисента!» – воскликнул он, завидев волшебницу, – «Прослышав о вашем приезде, я целый вечер разыскиваю вас по всему городу!»

Мелисента (говорит очень быстро). «Добрый вечер, сударь! Мы знакомы?»

Ведущий. «Я состою на службе у герцога. Мне поручено разыскать вас и пригласить в замок его светлости…»

Мелисента (перебивает). «Я и мои спутники принимаем ваше предложение» – сажусь в карету, – «мы можем ехать».

Микаэль. Мы с Гуннаром тоже залезаем в карету.

Ведущий. «Как! Прямо сейчас?!» – (кидает кубики) господин неуверенно последовал за вами.

Мелисента. «Уверена, его светлость  не захочет ждать до утра. Едем!»

Ведущий. Господин в плаще закрыл за собой дверцу, и карета тронулась, загрохотав по брусчатке. Позади нее, у входа в трактир, послышались громкие голоса, крики, прибавилось света. «Что это там?» - посланец герцога выглянул в окно.

Микаэль. «Пустяки, сударь. Всего лишь кража, драка, незаконное колдовство и пожар».

Описание героя

Прежде, чем вы начнете играть в ролевую игру, вам необходимо создать героя – того самого персонажа, который будет жить вместо вас в сказочной или жуткой игровой реальности, вместе с которым вы совершите героические подвиги или кровавые преступления. Как его создать от начала до конца вы сможете прочитать ниже, а здесь лишь коротко рассказывается, как ваш герой выглядит с точки зрения правил.

Все самые важные качества вашего персонажа описываются при помощи нескольких числовых или качественных характеристик, значение которых можете выбрать вы сами. Кто ваш герой: человек, эльф или гном? Такая характеристика называется расой. Каково его занятие, он волшебник, воин или взломщик? Основная профессия героя носит название класс. Не забудьте придумать имя для вашего персонажа! Конечно, оно должно соответствовать расе и классу – так красивее.

Теперь, для того, чтобы ваш герой мог существовать в игровом мире, его личные качества надо описать при помощи числовых параметров. Эти параметры называются характеристиками. Всего у героя 7 характеристик: Сила, Здоровье, Ловкость, Восприятие, Интеллект, Харизма и Удача. Позже вы сможете прочитать о них подробнее, а пока их названия говорят сами за себя. Обычно каждая из характеристик может иметь значение от 1 до 10. Оцените важнейшие качества героя, уже существующего у вас в воображении, по 10-бальной шкале, и вы получите значения его характеристик (точнее сказать, базовых характеристик).

Ну вот, вы знаете, насколько силен или умен ваш персонаж. А что он умеет? Для того, чтобы описать это, существуют умения. Их мы тоже должны оценить в числах, только уже по 20-бальной шкале. Например, ваш герой хорошо стреляет из лука. Вы можете отразить это, указав, что его умение стрелять из лука равно 15.

Ваш персонаж не всегда будет таким, каким вы описали его сейчас. Совершая подвиги, постигая тайны волшебства или очищая карманы зевак, он будет совершенствоваться, будет приобретать опыт. Опыт – это тоже числовая характеристика, чем он больше, тем более искусен ваш герой в своих умениях. К сожалению, очень трудно отражать полученный опыт на свойствах героя немедленно. Поэтому герой обладает еще одной важной характеристикой своей опытности – уровнем. Герой увеличивает свой уровень после того, как набрал определенное количество опыта. При этом его навыки улучшаются, и герой начинает снова приобретать опыт, пока не достигнет нового уровня. Чем выше уровень героя, тем труднее достигнуть следующего.

Как бы ни был прекрасен мир, в котором будет жить герой, рано или поздно ему придется сражаться за свою жизнь или чужой кошелек. Поэтому у героя также есть боевые характеристики. Боеспособность персонажа отражается его атакой, защитой, ущербом, броней и еще несколькими параметрами. Способность выдерживать удары и раны описывается параметром хиты, а скорость и подвижность героя определяют пункты действия (ПД) – количество действий, которые он может совершить в единицу времени.

Для чего все эти характеристики нужны, что от них зависит и в каких ситуациях они необходимы, подробно рассказывается ниже, в описании правил ролевой игры.

Игральные кубики

Время от времени, герою приходится совершать действия, результат которых не очевиден, и зависит от случая. Удалось ли воришке срезать кошелек? Попал ли в цель удар мечом? Насколько убедительно у героя получилось соврать? Для того, чтобы определять результаты случайных событий, происходящих с героями, в игре используются специальные игральные кубики. 

Точнее их было бы назвать игральными костями, так как по форме они могут представлять собой не только кубы, но и другие правильные многогранники. Однако, слово «кубики» лучше прижилось, и дальше мы будем использовать его. Для ролевой игры нужен набор кубиков с 4, 6, 8, 10, 12 и 20 гранями. На каждой грани такого кубика изображено число. Таким образом, результат броска кубика – это случайное число в некотором диапазоне. Например, бросок 8-гранника позволяет получить случайное число от 1 до 8.

Чаще всего бросок кубика используется для того, чтобы проверить результат какого-то действия героя. В этом случае результат броска сравнивается с характеристикой, отвечающей за действие. Если результат броска меньше или равен значению характеристики, то действие было успешным. Если результат больше характеристики – действие закончилось неудачей. Этот способ выяснения результата действия называется «чек» (от английского слова «check», означающего «проверка»).

Например, герой с Силой 6 пытается выломать дверь. Чтобы узнать, получилось это действие или нет, проводится чек на Силу. Для этого нужно бросить 10-гранник, и результат сравнить со значением Силы героя. Если на кубике выпало от 1 до 6, то попытка выломать дверь оказалась успешной. Значение от 7 до 10 показывает, что действие не удалось.

Условные обозначения

Некоторые термины встречаются в тексте очень часто и иногда требуют сокращения (например – в таблицах и формулах). Для них существуют специальные сокращения, которые в любом месте текста имеют одинаковый смысл.

Базовые характеристики. Сокращенно базовые характеристики обозначаются первой буквой названия: 

С – Сила;

З – Здоровье;

В – Восприятие;

Л – Ловкость;

И – Интеллект;

Х – Харизма;

У – Удача.

Боевые характеристики:

ПД – Пункты действия;

ШКУ – Шанс критического удара;

ШКП – Шанс критического промаха;

БА – Оружейный бонус атаки;

БК – Оружейный бонус к шансу критического удара.

Кубики. Кубики обозначаются как кN, где N – число граней кубика:

к4 – Четырехгранник;

к6 – Шестигранник;

к8 – Восьмигранник;

к10 – Десятигранник;

к12 – Двенадцатигранник;

к20 – Двадцатигранник.

Чеки. Чеки сокращенно обозначаются, как А/N, где А – буква, обозначающая базовую характеристику или название любого другого параметра, который может участвовать в чеке, а N – число граней кубика, на котором проводится чек. Например, простой чек на силу, использующий к10, обозначается, как С/10. Чек на умение «Наблюдательность» обозначается, как Наблюдательность/20.

Базовые характеристики

Базовые характеристики описывают основные свойства персонажа, его физические и умственные способности, манеры и внешность, а также его удачливость. Каждое важное для игры качество героя обычно определяется числом от 1 до 10, однако значения характеристик должны лежать в этих границах только для героя-человека без характерных особенностей, и только сразу после создания. Выбор для персонажа другой расы или приобретение некоторых особенностей при его создании может изменить минимальное и максимальное значения для базовых характеристик. Также, они могут быть изменены в ходе игры – при развитии персонажа или из-за произошедших с героем необычных событий.

Базовые характеристики очень широко используются в игре. Они влияют на боевые качества, профессиональные навыки и магические способности, при помощи базовых характеристик часто определяется успех действий, предпринимаемых героем.

Гуннар принадлежит к расе гномов. Он невысок ростом, коренаст, широкоплеч, с добродушным простоватым  лицом и длинной бородой. Сила Гуннара равна 8, что показывает его большую физическую силу. Здоровье героя равно 12, что означает невероятную выносливость и живучесть. Его Восприятие равно 4, то есть гном не отличается острым зрением или чутким слухом. Ловкость Гуннара равна 5 – не большая и не маленькая. Его интеллект составляет 3, и это означает, что гном глуповат и недалек. Харизма 4 показывает, что Гуннар не особенно привлекателен, а Удача 4 означает везучесть чуть ниже средней.

Сила

Сила характеризует физическую силу персонажа, развитость его мускулатуры, способность поднимать тяжести. Высокая сила позволяет пользоваться более мощными видами оружия, наносить более тяжелые раны и переносить большой вес (в том числе – доспехи). Сила очень важна для воинов и тех, кто привык решать проблемы мощным ударом в челюсть.

Здоровье

Здоровье показывает крепость организма героя, его выносливость и способность переносить длительные нагрузки. Высокое здоровье позволяет выдержать большее количество ран, совершать более длинные переходы и меньше уставать. Здоровье особенно важно для воинов, путешественников и носильщиков.

Восприятие

Восприятие отражает работу органов чувств – зоркость глаз, чуткость слуха, тонкость нюха, а также скорость реакции. Высокое восприятие позволяет замечать ловушки и засады, а в бою делает удары более точными. Восприятие важно для воинов-стрелков и воров.

Ловкость

Ловкость – это подвижность и скорость героя, его координация движений. Высокая ловкость позволяет все делать быстрее, легче уворачиваться от ударов и точнее попадать в цель. Ловкость особенно важна для воров, и всех тех, кто считает, что лучший способ победить в сражении – не участвовать в нем.

Интеллект

Интеллект – показатель ума и сообразительности героя, его способности к логическому мышлению и обучению. Высокий интеллект позволяет быстро совершенствовать умения и точно анализировать происходящее. Высокий интеллект важен для магов, священников, и тех, кто предпочитает знать всего и помногу.

Харизма

Харизма – красота, привлекательность и обаяние персонажа. Способность приобретать друзей или сторонников. Высокая харизма позволяет управлять окружающими и приносит хорошее отношение жителей игрового мира. Харизма имеет большое значение для музыкантов, поэтов, священнослужителей и мошенников.

Удача

Удача характеризует везучесть персонажа, количество приятных или вредных случайностей, которые происходят вокруг него. Высокая удача позволяет наносить врагам опасные раны, приносит благоприятные условия при испытаниях на другие качества и выводит героя сухим из самой мокрой воды. Удача нужна всем, но особенно – джентльменам удачи.

Расы

Волшебный мир фэнтези населен самыми разными народами, не похожими друг на друга ни внешне, ни по характеру и привычкам. Крепкие трудолюбивые гномы добывают золото в пещерах, юркие вредные гоблины крадутся по ночным чащам в поисках беззащитной жертвы, прекрасные вечно молодые эльфы плетут заклинания в волшебных лесах, воинственные орки собираются в новый набег, добродушные хоббиты возделывают поля и огороды …

Каждый народ волшебного мира называется расой, всего ниже описано шесть из них: люди, эльфы, гномы, хоббиты, орки и гоблины. Любая из рас обладает своими достоинствами, недостатками и характерными особенностями.

Люди

Народ, загадочный для других рас игрового мира и для себя самого. Люди посредственны во всех отношениях, не имеют никаких особых способностей и единых моральных ценностей. Люди населяют плодородные равнины, холмы или предгорья, любят заниматься всем, до чего дойдут руки, и все делают неважно. Однако у людей есть важное качество – они все схватывают на лету и умело совершенствуют свои профессиональные навыки.

Эльфы

Эльфы – древний и мудрый народ. Они ростом с людей или чуть ниже, но им свойственна легкость движений и стройное, даже хрупкое, пропорциональное сложение. Эльфы обладают прекрасной, привлекательной внешностью и утонченными манерами. Эльфы гораздо умнее других народов, обладают врожденными способностями к магии и удивительно острым зрением. Они населяют северные леса, промышляют охотой и волшебными ремеслами.

Гномы

Гномы населяют пещеры и подземелья глубоко под горами. Они на голову-другую ниже среднего человека, но крепче и шире в плечах. Гномы сильны и невероятно выносливы. Они прирожденные воины, закаленные в боях с орками. Гномы – неважные мыслители и философы, зато превосходные кузнецы, ювелиры и строители. Гномам свойственно простое чувство юмора и непосредственные манеры, они прямолинейны, любят выпить и подраться.

Хоббиты

Хоббиты населяют зеленые холмистые местности. Ростом они пониже гномов, а человеку чуть ли не по пояс, сложены пропорционально, и обладают потрясающим проворством. Хоббитов отличает серьезное отношение к жизни и любовь к честному фермерскому труду. Но в тех редких случаях, когда хоббиты пускались в приключения, эти существа добивались удивительных успехов благодаря природной быстроте и ловкости. Силачи среди них не встречаются, однако хоббитам часто сопутствует удача.

Гоблины

Гоблинами называют маленьких, по пояс человеку, зловредных существ, населяющих дремучие леса. У гоблинов зеленая кожа, красные глаза и большие чуткие уши. Гоблинам свойственна ловкость и пронырливость, они вечно настороже. Они существуют за счет краж, грабежей и набегов на другие народы или друг на друга. Каждый гоблин – опытный вор. Гоблинов никто не любит из-за дурного характера и отталкивающей внешности.

Орки

Эти существа населяют подземные пещеры и туннели.  Они были бы ростом с человека, если бы не сутулились. У них темно-серая кожа, которую очень сложно проткнуть, острые уши, а из пасти торчат клыки. Все орки плотно сложены, и очень сильны, однако их отличает некоторая неуклюжесть. Они прирожденные бойцы, живущие грабежами и разбоем. Гномы – их злейшие враги, да и другие народы их недолюбливают из-за воинственного нрава и дурных манер.

Классы

Для того чтобы выбрать умения героя, сначала необходимо выбрать его основную профессию, называемую «класс». Всего классов четыре: воин, маг, вор, жрец. Класс – это не только профессия, но и образ жизни, и принадлежность к определенному кругу общества или сословию. Принадлежность к тому или иному классу дает герою возможность обладать способностями и навыками, присущими этому классу. С другой стороны, мастерство и умения других классов ему не доступны. Однако так обстоит дело лишь с героем-человеком. Герой любой другой расы может владеть некоторыми умениями, свойственными всей его расе в целом, независимо от того, к какому классу он принадлежит.

Воин

Воинами называют солдат, наемников, рыцарей и громил, всех тех, кто выбрал своим призванием сражения и войны. Воин совершенствует мастерство владения оружием и доспехами, развивает способность выдерживать удары и раны. Никто не может убивать так быстро, как это делает опытный воин.

Маг

Маги – это колдуны и волшебники, ведьмы и чародеи. Они упорным трудом постигают тайное искусство волшебства. Сила магов заключена в знании разных заклинаний – позволяющих летать, становиться невидимым, поражать врагов огненными шарами или превращать их в камень. Совершенствуя свое мастерство, маг постигает новые заклинания и усиливает старые. Знание большого количества заклинаний делает мага мастером на все руки, знающим выход из любой ситуации.

Вор

Вором является человек, профессионально занимающийся совершением преступлений. К таким можно отнести карманников, взломщиков и наемных убийц. Воры владеют умениями действовать незаметно, лазить по карманам, взламывать замки и другими навыками, полезными при нарушении закона. 

Жрец

Жрецы являются официальными почитателями и слугами тех или иных божеств. Как и маги, жрецы знают множество заклинаний-молитв, помогающих им в их служении. Жрецы при помощи своей магии могут исцелять раны, призывать помощь богов, убивать взглядом или вызывать к себе в помощь мертвых.

Умения

Умения – это профессиональные навыки героя, те способности, которым он научился и знания, которые сумел приобрести. Это может быть умение читать и писать, владение мечом или знание магических законов. Как и базовые характеристики, умения описываются числом, которое показывает, насколько хорошо герой владеет этим навыком.

Обычно любое умение может иметь значения от 0 до 20. Значения от 0 до 5 означают, что герой владеет лишь основами этого мастерства, значения от 6 до 10 показывают средний уровень, диапазон от 11 до 15 соответствует специалисту-профессионалу в этом деле, а значения от 16 до 20 говорят о том, что герой – настоящий мастер своего дела. При этом рост умений никак не ограничен, значение умений может быть и больше 20, в этом случае герой будет считаться уникальным специалистом в своей области.

Умения разделены на группы: владение оружием, общие, воинские, воровские, магические, жреческие. Из группы видов оружия и группы общих умений можно выбирать умения для персонажа любого класса. Из группы для какого-то класса может выбирать только герой того же класса. Например, воин может занести в список своих знаний умения из общей и воинской групп, но не может владеть умением из воровской группы. Однако для героев высокого уровня возможны исключения из этого правила. Все это подробно описано в разделе «Прогресс героя».

Микаэль – хоббит, по профессии он является вором. Значение его умения «Взлом» равно 12, что означает, что он превосходный взломщик. Его умение «Скрытность» равно 5, что говорит о том, что красться и прятаться он умеет неважно. Немного лучше у Микаэля выходит обчищать карманы и срезать кошельки – его умение «Кража» равно 7. Наконец, значение умения «Ножи» 4 показывает, что хоббит – неважный боец, хотя и может иногда постоять за себя с кинжалом в руке.

Владение оружием

Каждый герой может включить в число своих умений любой вид оружия, и даже несколько видов. У каждого оружия свои преимущества и недостатки. Числовое значение каждого умения добавляется к атаке героя, когда он пользуется соответствующим оружием. Значит, чем больше развито умение владеть оружием, тем опасней оружие в руке героя. Подробнее влияние оружейных умений на боеспособность героя описано в разделе «Бой».

Ножи. Герой, знающий мастерство боя «ножами», умеет сражаться короткими клинками, ножами, стилетами и кинжалами. Эти виды оружия очень просты в обращении, быстры и опасны, однако могут наносить только небольшие раны. Короткими клинками удобно атаковать в щели между доспехами врага. Кинжалом был зарезан Юлий Цезарь.

Клинки. Это умение позволяет герою сражаться любыми клинками средних и больших размеров: мечами, саблями, шпагами и двуручными мечами. Клинки наносят средних размеров раны, это относительно простое в обращении оружие, позволяющие наносить быстрые и точные удары. Клинками можно протыкать кольчуги и обезоруживать противника. Беовульф убил Гренделя именно мечом.

Топоры. Искусство владения всеми видами боевых топоров – от небольших топориков до двуручных секир. Топоры очень сложны в обращении, они тяжелы, а их удары медлительны. Однако чаще всего все проблемы решаются одним метким ударом, поскольку топоры наносят самые страшные раны, и пробивают даже очень мощные доспехи. Топором отрубили голову Марии Стюарт.

Тупые. К этому умению относится способность сражаться тупыми видами оружия – дубинкой, посохом, булавой или боевым цепом. Они наносят более тяжелые раны, чем клинки, но меньшие, чем топоры. Удар тупым оружием более быстрый, чем у топора, но медленней, чем у меча. Булавы и цепы сминают доспехи и могут оглушить врага. Дубина была любимым оружием Геракла.

Копья. Копья и пики позволяют поразить врага задолго до того, как он приблизится вплотную, благодаря большой длине этих видов оружия. Копьем удобно пробивать броню и сбивать врага с ног. Удары копьем достаточно быстры, хотя и не так опасны, как у меча. Бог Один не расставался со своим копьем Гунгниром.

Стрелковое. К стрелковым видам оружия относятся луки и арбалеты . Они позволяют убивать на расстоянии. Стрелы и арбалетные болты могут легко пробить кольчугу при удачном выстреле. Луки обладают большой скорострельностью, зато арбалеты проще в использовании и наносят более тяжелые раны. Из лука любил пострелять Робин Гуд.

Метательное. Это все, что можно метать или кидать руками или подручными средствами. Имеются в виду камни, ножи, дротики, цурикены, томагавки, пращи, а также все предыдущие виды оружия. Давид убил Голиафа выстрелом из пращи.

Рукопашный бой. Кулаки – оружие, которое всегда с тобой. Физически сильный человек может превратить свое тело в страшное оружие. Единственный недостаток – голыми руками трудно отбить удар меча… Но все приходит с опытом. Илья Муромец убил своего сына Соколика, используя приемы рукопашного боя.

Общие умения

Общие умения связаны с путешествиями, знаниями и достижениями цивилизации. Они доступны всем классам.

Азартные игры. Знание правил азартных игр, умение жульничать или просто умение хорошо играть. Значение этого умения означает разницу в ставках в долях 20, при равном шансе на выигрыш. Например, если герой с умением 10 играет с персонажем с мастерством 0 в «Орел-решку», то, если герой выигрывает, он получает 20 золотых, а если проигрывает – отдает 10, благодаря тонкому знанию правил. Кроме того, победителя в азартной игре можно определять чеком на умение.

Верховая езда. Умение ездить верхом и управляться с ездовыми животными. Значение мастерства – это длительность непрерывной, без отдыха, езды в часах. Например, герой с мастерством верховой езды 10 способен провести в седле 10 часов кряду. По прошествии этого времени требуется отдых, иначе герой приобретает 1 пункт усталости.

Грамотность. Умение читать и писать, а также способность извлекать из книг полезную информацию. Значение означает долю 20 от всего опыта, содержащегося в книге, который может извлечь оттуда герой. Если в книге содержится 1000 пунктов опыта, а умение читать равно 10, герой при чтении получит 500 пунктов опыта.

Медитация. Восточная дисциплина, позволяющая сфокусировать все силы души на чем-то одном. После медитации в течение 1 часа, герой увеличивает любое свое мастерство на величину мастерства медитации. Эффект длится 8 часов. Например, имея мастерство медитации 5, можно временно увеличить грамотность на 5 пунктов, и читать эффективнее. Каждая новая медитация отменяет действие предыдущей. 

Медицина. Умение залечивать легкие раны и врачевать болезни. Значение умения – это количество хитов, которые лекарь может восстановить за 2 часа. Если герой хочет восстановить критические или отрицательные хиты, то он также тратит на это 2 часа, и восстанавливает 1 критический (или отрицательный) хит при условии выполнения чека Медицина/20. Например, герой с Медициной 10 может за 2 часа поднять раненому 10 хитов, а также имеет вероятность 50% восстановить за 2 часа 1 критический хит, либо такую же вероятность восстановить за то же время 1 отрицательный хит.

Общение. Способность к общению с людьми. Мастер общения может привлекать людей на свою сторону, уговаривать, приказывать и с легкостью обманывать. Умение важно для музыкантов, актеров, общественных деятелей и мошенников. Работа умения определяется чеком на 20-граннике. При выполнении чека герою удается воздействовать на персонажа – обмануть или подчинить его.

Плавание. Умение плавать, преодолевать водные пространства без помощи технических приспособлений. Величина умения означает скорость перемещения вплавь, в ярдах в раунд.

Распознавание. Умение изучать незнакомые технические и магические приспособления, разбираться в их работе и учиться использовать их. Значение – это процент сведений, получаемых об артефакте за 2 часа изучения. Однако, кроме владения этим мастерством, герою могут потребоваться другие вещи для исследований: приборы, реактивы, заклинания, воздействия. Что именно – выясняется в ходе изучения.

Торговля. Умение продавать и покупать, знание экономической ситуации и рыночной конъюнктуры. Значение – это доля цены товара от 20, на которую герой может снизить или повысить цену, после того, как поторгуется. К примеру, если меч стоит 100 золотых, то герой с мастерством торговли 10 может купить его с 50% скидкой (50 золотых), а продать с 50% наценкой (150 золотых). Однако, ведущий может определить максимальную скидку, превысить которую невозможно даже с очень большим значением умения. Это связано с тем, что ни один товар нельзя купить дешевле, чем он обошелся продавцу. 

Чтение следов. Умение находить и различать следы людей или животных. Следопыт может идти по следу и не сбиваться с него. Чем лучше он читает следы, тем быстрее он может при этом передвигаться. Значение умения – это доля скорости его движения от 20. Герой с мастерством следопытства 10 идет по следу в 2 раза медленнее, чем просто так.

Воинские умения

Эти виды боевого искусства доступны только воинам. Они помогают сражаться более эффективно. Воин, хорошо изучивший эти умения, превращается в настоящую машину для убийства. Подробности использования воинских умений можно прочитать в разделе «Бой».

Выносливость. Знание бодибилдинга и других видов тренировок, наращивающих мышечную массу, и позволяющих лучше переносить удары, раны и любые виды повреждений. Значение умения прибавляется к хитам. Например, если герой изучит «Выносливость» до уровня 10, то прибавит себе сразу 10 хитов.

Доспехи. Умение носить доспехи, практически не замечая их. Воин, владеющий этим умением, чувствует себя в доспехах, как в обычной одежде. Значение умения вычитается из любых пенальти, которые эти доспехи создают для других умений. Нагрузка от веса доспехов уменьшается, как если бы доспехи весили меньше на 10 фунтов на каждый пункт мастерства. Например, мастерство доспехов 10 уменьшает пенальти от тяжелой брони с 12 до 2, и нагрузку героя от доспехов со 120 до 20 фунтов.

Критический удар. Это умение наносить точнейшие удары, поражающие врага во внутренние органы, вызывающие переломы или отрубающие конечности. Величина умения прибавляется к шансу критического удара. Например, если герой с критическим ударом 3 развивает это мастерство до значения 10, то 13 из 20 его ударов сопровождаются очень неприятными для врага эффектами.

Меткость. Способность тщательно, хладнокровно и быстро прицелиться во врага, находящегося на большом расстоянии. Увеличивает точность и дальность стрельбы или метания. Величина умения прибавляется к характеристике «дальность» стрелкового или метательного оружия. Например, если герой стреляет из лука без пенальти расстояния на 15 ярдов, то с умением «Меткость» 10 он стреляет без пенальти на 25 ярдов.

Щиты. Умение профессионально пользоваться щитами. Герой, владеющий этим умением, может парировать удары своим щитом так же, как это делается оружием, при этом к защите прибавляется полная величина «атаки» щитом, а не половина. Например, герой с атакой мечом 10, парируя мечом, увеличивает свою защиту на 5, а герой с «атакой» щитом 10, при парировании щитом увеличивает свою защиту на 10. Кроме того, только щит позволяет парировать стрелы и метательные снаряды.

Воровские умения

Воровские умения превращают героя в вора-профессионала, который способен красться незаметно, как тень, и для которого не существует замков. Умелый вор с легкостью обнаружит самую сложную систему сигнализации, разыщет мастерски замаскированный тайник и незамеченным скроется с места преступления. Поймать опытного вора, попасть в него мечом или стрелой практически невозможно – он с легкостью увернется. Действие умений детально описано в руководстве для ведущего и в разделе, посвященном бою.

Взлом. Мастерство взламывания замков и обезвреживания механических ловушек. Значение умения – это шанс героя взломать замок. Для успешного взлома герою нужно выполнить чек на умение на 20-граннике. Критическая удача позволяет открыть замок без повреждений, критическая неудача вызывает заклинивание запертого замка и исключает повторные попытки взлома.

Кража. Способность ловко вытащить из карманов прохожего все, что там есть, без его ведома. Значение умения – это шанс героя совершить кражу. Для успешной кражи необходимо выполнить чек на умение. Критическая удача исключает шанс быть замеченным жертвой, критическая неудача означает, что героя поймали с поличным.

Наблюдательность. Умение подмечать малейшие детали окружающего пространства, замечать тайники, ловушки, сигнализацию и засады. Значение мастерства – это шанс героя заметить скрытый объект. Для успешного обнаружения надо выполнить чек на это умение на 20-граннике. Критическая удача позволяет получить дополнительную информацию об объекте, критическая неудача вызывает провал всех повторных чеков для данного объекта. Прекрасно сочетается с умением взлома.

Скрытность. Умение действовать незаметно для окружающих, прятаться и красться. Значение умения – это количество пунктов действия (ПД), которые герой может потратить незаметно. Например, скрытность 10 означает, что герой может незаметно красться 10 ярдов или нанести 2 удара мечом и никто, кроме жертвы, этого не заметит. «Скрытность» хорошо сочетается с умением красть.

Уклонение. Умение уворачиваться от ударов, выстрелов и любых видов атаки. Если герой использует умение в бою, то значение умения временно прибавляется к параметру «защита». Например, герой с «Уклонением», равным 10, может увеличить свою защиту на 10. Подробнее использование умения описано в разделе «Бой».

Магические умения

Магические умения – это знание законов тех или иных областей магии, понимание природы волшебства и умение подчинять себе разные виды колдовской силы. Магия поделена на пять элементов,  власть чародея над которыми открывает ему почти безграничные возможности. Лучшими магами становятся те герои, которые не пренебрегают ни одним из умений и совершенствуют их гармонично.

Значение каждого магического умения определяет силу заклинаний волшебника. Кроме того, каждое заклинание требует определенного минимального значения соответствующего мастерства, чтобы герой мог понять и запомнить его. Например, герой со значением магии огня 10 может выучить заклинание «Огненный факел», но не осилит заклинание «Огненный меч». Более подробно действие магических умений описано в разделе «Магия».

Магия огня. Владение этим искусством позволяет магу запускать огненные стрелы и огненные шары, испепелять взглядом и дышать пламенем. Почти все заклинания магии огня – боевые.

Магия воды. Это мастерство дает магу доступ к заклинаниям, вызывающим холод и лед, а также к заклинаниям, воздействующим на организм. С их помощью маг может ставить ледяные стены, ходить по воде, увеличивать свою силу и быстроту, и превращаться в разных существ.

Магия воздуха. Герой, владеющий этим видом магии, может становиться невидимым, летать, метать молнии и показывать иллюзии.

Магия земли. С помощью этой магии волшебник может приобретать неуязвимость для оружия, превращать врагов в камень и ходить сквозь стены.

Магия астрала. Это магия власти над разумом и сознанием. Использующий ее маг может читать мысли, усыплять и быть ясновидцем.

Умения жрецов

В отличие от магов, жрецы и священники для своего волшебства используют помощь богов и демонов. Этот путь ведет их к совсем другим видам магии. Власть жрецов распространяется не на материю и разум, как у магов, а на веру и дух. Жрецы пользуются пятью видами магии, разделенными на основе духовных законов. Самыми сильными жрецами являются те, кто изучает все виды доступной магии одновременно.

Магия света. Это средоточие сил света, надежды и доброты. Священник, использующий силу Света, может призывать яркий свет в самой глубокой тьме, ослеплять врагов или призывать благословение на друзей, а также разить врагов своей веры сияющим клинком света.

Магия жизни. Соединяет в себе силы всего живущего. Владение этой магией позволяет исцелять раны, болезни и отравления или устранять усталость.

Магия тьмы. Концентрация сил темных зла. Жрецы тьмы способны проклинать врагов, видеть в темноте, ослеплять жертвы и вызывать в них страх и безнадежность.

Магия смерти. Эта магия приносит власть над силами распада и разрушения. Адепт смерти наносит в бою тяжелые раны, может убивать взглядом, вызывать ужасную боль. Кроме того, магия смерти дает власть над загробным миром, позволяя призывать на помощь мертвецов.

Магия астрала. Священникам магия астрала помогает привлекать верующих, общаться с богами и духами, получать пророческие видения и на время отделять свою душу от тела.

Боевые характеристики, оружие и доспехи

Для описания боеспособности героя существует ряд специальных боевых характеристик, позволяющих моделировать довольно сложные тактические действия в бою. Вот их список: атака, защита, ущерб, броня, хиты, критические хиты, отрицательные хиты, шанс критического удара, шанс критического промаха, пункты действия. Боевые характеристики не выбираются игроком при создании или развитии героя, а вычисляются исходя из значений базовых характеристик и умений. Определение величины боевых характеристик подробно описано в разделах «Создание героя» и «Прогресс героя».

Атака и защита

Атака отражает точность ударов героя или меткость его стрельбы. Чем выше атака, тем лучше герой попадает в цель. Атака складывается из физических данных героя (чем больше Восприятие и Ловкость, тем атака лучше), мастерства владения оружием и характеристик самого оружия. Кроме того, герой может временно увеличивать атаку, используя прицеливание.

Защита показывает, насколько легко герой уворачивается от вражеских ударов. Защита зависит от ловкости героя, а также от величины мастерства «Уклонение». Кроме того, герой может временно увеличивать защиту, используя парирование оружием или щитом.

Когда герой атакует противника, то его шанс попасть в цель равен разнице атаки героя и защиты противника на 20-граннике. Удар или выстрел попадают в цель, если результат броска к20 меньше или равен разнице атаки нападающего и защиты цели.

Например, атака героя равна 10, а защита его противника равна 3. Для того, чтобы определить, попал удар героя в цель или нет, надо вычесть из атаки героя защиту цели (10 – 3 = 7), и бросить 20-гранник. Если на кубике выпало от 1 до 7, значит герой попал, если от 8 до 20 – промахнулся.

Гном Гуннар атакует разбойника, который минутой раньше решил ограбить пьяного воина. Последний наносит удар мечом, его атака при этом равна 10, а защита разбойника – 3. Разница между атакой Гуннара и защитой разбойника составляет 7, следовательно, удар достигнет цели, если на к20 выпадет от 1 до 7. Результат от 8 до 20 будет означать промах.

Ущерб и броня

Если герой попал в цель, его противник получает ранение. Насколько серьезно может быть ранен враг, зависит от характеристики ущерб. Ущерб определяется в первую очередь оружием, которым пользуется герой, а также его силой. Например, ущерб от удара мечом определяется броском 12-гранника. Число, выпавшее на кубике, и есть полученный врагом ущерб. Ущерб, нанесенный атакой, вычитается из хитов противника. Когда все хиты у него закончатся, он умирает или теряет сознание.

Броня показывает, насколько герой защищен от повреждений и ран. Как правило, значение брони определяется доспехами, которые носит герой. Если по герою попали, то величина брони вычитается из ущерба, и герой получает менее тяжелое ранение. 

Разбойник атакует Гуннара своим мечом. Бросок атаки показал, что удар достиг цели, и для определения ущерба, полученного гномом, бросается к12. В результате броска выпало 5. Однако, на Гуннаре – комплект доспехов, дающий ему броню 4. Доспехи смягчили удар разбойника, и гном получил ущерб, равный всего лишь 1.

Хиты

Хиты показывают способность героя выдерживать легкие раны и небольшие повреждения. Это могут быть порезы, уколы, ушибы. Получая такие раны, герой вполне сохраняет боеспособность и может спокойно продолжать сражаться. Чем больше у героя хитов, тем больше ущерба он способен перенести, тем дольше он сможет выстоять в бою. Полная потеря хитов означает, что на герое «нет живого места», и каждая новая рана может оказаться смертельно опасной.

Когда по герою наносят успешный удар, то ущерб от удара вычитается из хитов. Следующее попадание опять уменьшает его хиты, и так до тех пор, пока количество хитов не достигнет нуля. Это означает, что на герое уже нет живого места, и любой дополнительный ущерб после этого нанесет ему серьезную опасную рану.

Нехватка хитов (относительно максимума) считается раной, которая ухудшает свое состояние, если ее не обработать или не перевязать. Не перевязанная легкая рана приводит к тому, что в конце каждого дня герой теряет 1 хит на уровень. Перевязанная рана, напротив, постепенно заживает со скоростью 1 хит на уровень героя в день до тех пор, пока хиты полностью не восстановятся.

В схватке с разбойником Гуннар, герой 3-го уровня, был ранен на 1 хит. Но рану не перевязал, так как был при этом сильно пьян. В результате, к вечеру он потерял еще 3 хита, так как рана кровоточила. На следующий день Гуннар опять не перевязал рану, поскольку из-за похмелья у него сильно тряслись руки, и потерял еще 3 хита. Лишь на третий день гном сумел перевязать рану и остановил потерю хитов. Через день после перевязки его рана немного зажила, и гном восстановил 3 хита.

Перевязывать раны могут не только люди. Рана животных считается перевязанной, если они успели ее зализать или использовать другие свои природные способности по оказанию себе или другим первой помощи после ранения.

Критические хиты

Критические хиты характеризуют способность героя выдерживать тяжелые ранения: проникающие раны, переломы, сотрясения мозга, повреждения внутренних органов. Получая такие раны, герой может полностью или частично утратить боеспособность, а то и вовсе способность действовать. Герой сохраняет боеспособность только до тех пор, пока у него есть критические хиты. Потеря всех критических хитов означает, что герой либо без сознания, либо так тяжело ранен, что не может даже шевельнуться.

Ущерб критическим хитам может быть нанесен только при определенных условиях. Как правило, это происходит в следующих случаях: с персонажа сняты все обычные хиты, произошло соответствующее критическое событие, подействовало определенное заклинание.

У героя не осталось нормальных хитов. Если герой потерял все нормальные хиты, то после этого любой полученный им ущерб уменьшает критические хиты. Таким образом, герой способен вынести лишь определенное количество легких ранений, которые отражаются на обычных хитах. После этого предела любая новая рана будет серьезной и отразится уже на критических хитах. Если и обычные, и критические хиты героя оказались равны нулю, то герой теряет сознание–не способен ни действовать, ни общаться.

Если ущерб по критическим хитам нанесен оружием, то эта атака автоматически считается критической, и для нее надо определить критическое событие так, как описано ниже в разделе «Критическое попадание и критический промах». При этом, в случае выпадения события «Повреждение критическим хитам», к ущербу просто добавляется 1.

Произошло критическое событие. При атаке героя может произойти критическое событие «Повреждение критическим хитам». В этом случае обычные хиты героя не меняются, а ущерб наносится сразу критическим хитам. В результате, возможна ситуация, при которой критические хиты героя равны нулю, а обычные хиты все еще остаются. Это означает, что герой полностью потерял боеспособность, то есть не может действовать. Однако он сохраняет сознание и может общаться.

Подействовало заклинание. Некоторые заклинания, такие, как «Старые раны» или «Инферно», могут наносить ущерб критическим хитам вне зависимости от количества обычных хитов. Никакого критического события при этом не происходит, если оно только не описано в заклинании.

Если критическая рана не перевязана, это очень опасно, так как за короткий период времени герой может просто истечь кровью. Не перевязанная критическая рана вызывает потерю 1 нормального хита в раунд боя и 1 критического хита в час. Даже будучи перевязанной, критическая рана заживает очень долго, после перевязки критические хиты восстанавливаются со скоростью 1 хит в день.

Влияние ранений на состояние героя

Ущерб критическим хитам также ухудшает общее состояние героя. Величина, равная количеству потерянных критических хитов, вычитается из значения всех умений героя. Например, если герой с умением «Плавание», равным 12, получил ущерб по критическим хитам 7, то его умение плавать временно уменьшается до 5. Если затем он опять получил  ущерб по критическим 1, его умение ухудшается уже до 4. Значения умений в результате тяжелых ранений могут опустится вплоть до 0, однако они восстанавливаются по мере восстановления критических хитов.

Отрицательные хиты

Если у героя закончились критические хиты, он беспомощен, но все еще жив. После того,  как полностью потеряны все критические и все нормальные хиты, любой ущерб приводит к приобретению отрицательных хитов. Также, как и в случае критических, любой такой ущерб, причиненный оружием, сопровождается критическим событием. После того, как отрицательные хиты превысят по абсолютной величине максимальное количество отрицательных хитов, которое способен выдержать герой, он умирает. 

Разбойник, у которого параметр «Отрицательные хиты» равен –12, вступил в схватку с гномом Гуннаром. Довольно быстро он потерял все обычные хиты и все критические хиты, упав без сознания. Однако озверевший гном не остановился и вновь нанес лежащему разбойнику удар мечом, ущерб от которого был равен 5. В результате разбойник приобрел 5 отрицательных хитов. Но Гуннар еще не посчитал, что пора заканчивать. Он снова воткнул меч в разбойника, и ущерб от этого удара был равен 8. В итоге, отрицательные хиты разбойника составили –13, что превышает по абсолютной величине допустимое для него значение –12, то есть разбойник умер.

Во многом, отрицательные хиты – аналог критических. Если у героя 0 критических хитов, но есть обычные, то ущерб по отрицательным хитам наносится в тех же случаях, что и по критическим хитам (критические события и магия).

Если герой имеет отрицательные хиты и не перевязан, то он теряет 1 нормальный хит в раунд боя и приобретает 1 отрицательный хит в час. Даже если герой перевязан, он продолжает терять 1 нормальный хит в час и приобретает 1 отрицательный хит в день. Герой, имеющий отрицательные хиты, нуждается в срочной профессиональной медицинской помощи. Перевязки ему не помогут, и если рядом не окажется врача или жреца, то герой рано или поздно умрет.

Эффекты ухудшения состояния героя из-за нехватки обычных, критических или отрицательных хитов показаны в таблице «1. Последствия ущерба».

Критическое попадание и критический промах

Результатом удара оружием по цели может быть не только нанесение повреждений – противник может быть отброшен, сбит с ног или оглушен. Удар может попасть в незащищенное доспехами место или повредить сами доспехи. Могут быть также нанесены серьезные травмы – от переломов до потери конечностей. С другой стороны, оружие может выскользнуть из руки, сломаться, герой может споткнуться и упасть. Чтобы описать такие события, существуют специальные характеристики: шанс критического удара и шанс критического промаха.

Каждый раз, когда герой попадает по противнику, бросается еще один 20-гранник, чтобы определить, не является ли удар критическим. Например, если шанс критического удара героя равен 3, то удар является критическим при результате броска от 1 до 3. Если удар критический, то следует определить, какое событие произошло. Для этого опять кидается 20-гранник, и результат броска определяет событие в соответствии с таблицей «2. Критические удары». Для каждого вида оружия набор критических событий разный.

Аналогично, каждый раз, когда герой промахивается, броском 20-гранника определяется, не является ли промах критическим, а затем из результата еще одного броска по таблице «3. Критические промахи» выясняется, какое событие произошло.

Критические попадания

При критическом попадании возможны следующие события и эффекты, происходящие с противником, по которому был нанесен удар.

Удар, проникающий через броню. При этом событии удар героя попадает в место, не защищенное броней противника: в щель между пластинами доспехов или в участок, который доспехи не закрывают. Броня противника для этой атаки считается равной нулю. Если на противнике нет доспехов, то при этом событии к ущербу просто прибавляется 1.

Выбивание оружия. Герою удается нанести удар, который выбивает оружие из рук противника. Оружие в этом случае падает на расстоянии к6–1 ярдов от владельца (то есть, может упасть в клетку, которую занимает сам владелец). Если оружие противника – естественное, например, лапы или клыки, то противник после этого события не может атаковать этим оружием до тех пор, пока не получит первой помощи и не перевяжет свои раны.

Падение. Удар героя вызывает падение противника. При падении от удара оружием ноги противника остаются в той клетке, которую он занимал в момент атаки, а голова попадает на одну из свободных соседних клеток.

Оглушение. С противником происходит кратковременная потеря сознания. Он остается на ногах, но пропускает следующие один или несколько ходов. В эти ходы его ПД равны нулю, поэтому противник не может совершать в это время каких-либо действий. Однако это состояние не является полной потерей сознания, также не изменяется защита противника.

Повреждение доспехов. Удар повреждает доспехи противника. Значение одного из элементов доспехов (выбирается ведущим или определяется случайно) уменьшается на 1.

Застревание стрелы. При этом событии стрела, попавшая в противника, прочно застревает в ране, причиняя сильную боль. Застрявшие в ране стрелы удваивают потерю хитов от кровотечения. Кроме того, при каждой атаке и при любом чеке на силу, ловкость или здоровье противник получает ущерб 1. При вынимании стрелы из раны необходимо выполнить чек на мастерство лечения на 20-граннике, иначе герой получает дополнительный ущерб, как от попадания этой стрелы в бою.

Повреждение критическим хитам. Герою удается нанести удар, нарушающий работу жизненно важных органов. Это может быть проникающее ранение, перелом, другие серьезные повреждения. Ущерб при этом событии наносится не обычным, а критическим хитам. Обычные хиты в этом случае не меняются. Если у противника отсутствуют критические хиты (бывает у некоторых монстров), или уже закончились нормальные, то к ущербу просто добавляется 1. Если броня противника превышает нанесенный ущерб, то противник все равно получает ущерб, равный 1.

Повреждение критическим хитам, сквозь броню. Герою посчастливилось нанести удар, который не только нанес серьезную рану, но и не был ослаблен доспехами, так как атака пришлась в случайно приоткрывшийся участок, обычно тщательно защищенный. Все эффекты событий «Удар, проникающий сквозь броню» и «Повреждение критическим хитам» суммируются.

Потеря 1 пункта действия. Удар героя вызвал травму, заметно замедлившую действия противника. Это может быть, например, любая рана, причиняющая сильную боль. Действия противника замедляются, так как он должен контролировать их, стараясь не вызвать чрезмерной боли. Потерянные в результате этого события ПД возвращаются только в тот момент, когда герой полностью восстановит критические хиты.
Потеря 1 пункта базовой характеристики. Удар героя сопровождался эффектом, который отразился на базовой характеристике противника. Например, потеря 1 пункта Восприятия может быть вызвана ранением глаза, а потеря 1 пункта Интеллекта – сотрясением мозга. Характеристики, пострадавшие в бою, возвращают прежнее значение только в тот момент, когда герой полностью восстановит критические хиты.

Критические промахи

При критическом промахе возможны следующие события, происходящие с героем, совершившем эту атаку.

Падение. Герой, пытаясь нанести удар, делает такое неудачное движение, что падает. Падение можно объяснить тем, что герой споткнулся или поскользнулся.

Уронил оружие. Атака героя была настолько неудачна, что он выронил оружие из рук. Если у героя в руках не было оружия, то происходит легкое повреждение ноги (растяжение или вывих), что замедляет перемещение в два раза (тратит вдвое больше ПД) или лишает способности перемещаться бегом. 

Сломал оружие. При попытке атаки герой сломал оружие, которым атаковал. Если оружия у героя в руках не было, то происходит легкое повреждение руки (растяжение или вывих), в результате чего любая атака этой рукой требует удвоенного количества ПД.

Нанес себе повреждение. Пытаясь поразить противника, герой попал по самому себе. Герой получает ущерб, равный текущему ущербу его атаки, с учетом брони.

Теряет остаток ПД. Неловкие действия героя вызывают потерю всех ПД, которые у него оставались на момент атаки. Ход героя на этом заканчивается.

Теряет остаток ПД и пропускает следующий ход. С героем произошло нечто, вызвавшее потерю остатка ПД в текущем ходе и пропуск всего следующего хода.

Определяется еще одно событие. Повторно бросается к20, для выяснения следующего события критического промаха.

Пункты действия

 Пункты действия (ПД) характеризуют скорость героя, его способность сделать какое-то количество действий в единицу времени. В первую очередь, ПД требуются для определения действий игрока в бою. Каждый раунд боя, который длится 6 секунд, герой может совершить столько действий, на сколько у него хватит ПД. Каждое действие вычитает из ПД героя определенное количество пунктов, следующее – тоже, и так до тех пор, пока герой не израсходует все ПД. После этого ход героя в бою заканчивается, и он может действовать снова только в следующем раунде. В начале нового раунда у героя опять имеется исходное количество ПД. Обычно у героев бывает от 6 до 10 ПД. Количество пунктов действия, которые расходуются на различные действия в бою, указано в таблице «4. Действия в бою».

Например, ПД героя равны 8. Это означает, что за один раунд герой может либо переместиться на 8 ярдов, либо присесть (2 ПД), пригнувшись пройти 2 ярда (4 ПД) и лечь на землю (2 ПД). Или же он может пройти 3 ярда (3 ПД) и нанести удар мечом (5 ПД).

Каждое оружие требует разного количества ПД для удара. Например, на удар ножом расходуется 3 ПД, а на атаку двуручным мечом – 7 ПД. То же самое относится к заклинаниям, волшебным предметам или сложным устройствам. Количество ПД, которое необходимо потратить на их использование в бою, указывается в их описании.

Оружие

Каждое оружие имеет ряд характеристик, описывающих его особенности. Эти характеристики – вид, сила, дальность, ущерб, ПД, бонус атаки, бонус критического удара – указаны для большинства видов оружия в таблице «5. Оружие».

Вид. Вид оружия показывает, какое умение необходимо изучить, чтобы успешно сражаться оружием. Например, кинжал относится к виду «Ножи» и для профессионального сражения кинжалом необходимо изучить умение боя ножами (короткими клинками). 

Сила. Это сила, которая требуется герою для нормального использования оружия. Если сила героя равна силе, указанной для оружия, то он пользуется им без каких-либо изменений. Если сила героя больше, чем требуется для оружия, то разница между силой героя и силой, необходимой для оружия, добавляется к ущербу. Например, если герой с силой 5 атакует кинжалом (нужна сила 3), то при попадании он наносит ущерб к4+2. Этот бонус не применяется к механическому оружию, такому, как арбалет.

Если Сила героя меньше, чем сила, необходимая для использования оружия, то бонусы атаки и ШКУ оружия считаются равными нулю, количество недостающих пунктов силы вычитается из ущерба и из величины шанса критического удара, а также прибавляется к шансу критического промаха героя и к ПД атаки оружием. (Если для какого-то параметра получаются отрицательные значения, то результат считается равным нулю.) Кроме того, нехватка Силы дает пенальти на атаку оружием (см. раздел «Бой»).

Дальность. Для ручного оружия, то есть мечей, топоров, посохов, дальность – это расстояние, на которое герой может дотянуться своим оружием. Если дальность равна 1, это расстояние равно 1 ярду,  и герой может атаковать только того, кто стоит на соседней клетке. Если дальность – 2, значит герой может также ударить этим оружием цель, отделенную от него одной клеткой.

Для стрелкового и метательного оружия дальность – это расстояние в ярдах (число клеток), на которое герой может выстрелить без пенальти за удаленность. Если расстояние до цели превышает дальность оружия, то из атаки героя вычитается 1, если расстояние больше, чем двукратная дальность, то вычитается 2, и так далее. Например, если герой с атакой 10 кидает камень (дальность 3) в цель, на расстояние 3 ярда, то его атака по-прежнему равна 10, для расстояния 5 ярдов (дальность превышена один раз) атака равна 9, для расстояния 8 ярдов (дальность превышена два раза), атака составляет 8. Если оружие может использоваться и как ручное, и как метательное, то без скобок указана дальность в ближнем бою, а дальность для метания указана в скобках.

 Ущерб. Показывает, сколько и каких кубиков необходимо бросить, чтобы определить нанесенный в результате попадания ущерб хитам противника. Кроме того, оружие может иметь бонусы для ущерба, то есть дополнительную величину, прибавляемую к ущербу вне зависимости от бросков кубика. Такой бонус обозначается, к примеру, как «к12+3», то есть ущерб равен результату броска 12-гранника плюс 3.

ПД. Пункты действия оружия показывают, сколько ПД герой должен потратить на удар оружием. Например, на удар коротким мечом тратится 4 ПД. Таким образом, герой, имеющий  8 ПД, может сделать таким мечом  две атаки за раунд.

Для стрелкового оружия существуют также ПД перезарядки, которые в таблице указаны после косой черты «/». Например, чтобы выстрелить из лука (ПД 4/1), герой должен зарядить его (1 ПД) и только потом выстрелить (4 ПД). Если герой зарядил оружие еще до атаки, значит, он сэкономил несколько ПД.

 Бонус атаки. Каждое оружие требует разного уровня подготовки. Оружие, которым владеть просто, имеет большой бонус, оружие, сложное в обращении – низкий или нулевой. Бонус атаки оружия добавляется к параметру «атака», когда герой пользуется этим оружием.

Бонус критического удара. Эта характеристика отражает способность оружия наносить опасные раны и вызывать нестандартные ситуации. Бонус критического удара добавляется к шансу критического удара, когда герой атакует этим оружием.

Двуручное оружие. Большинство видов оружия рассчитаны на то, что герой держит его в одной руке. Однако наиболее тяжелое и массивное оружие требует для боя двух рук. Такое оружие помечено как «(дв.)». Кроме того, все стрелковое оружие, независимо от веса и размера, является двуручным.

Хват оружия. Большинство видов оружия, рассчитанных на использование одной рукой, можно держать и двумя руками. Если герой держит одноручное оружие двумя руками, то параметр оружия «Сила» считается меньшим на 1, а ПД оружия увеличивается на 1. Например, герой с силой 4 сможет нормально сражаться мечом, если будет держать его двумя руками. А герой с силой 5 может использовать двуручный хват меча, чтобы добавить к ущербу 1.

Очень сильный герой может удерживать двуручное оружие одной рукой. При этом считается, что параметр оружия «Сила» на 3 больше, чем указанно в таблице, а бонусы оружия к атаке и шансу критического удара равны нулю. Например, для того, чтобы атаковать с двуручным мечом в одной руке, герой должен иметь силу 10 или выше.

Рукопашный бой

 Ущерб, который герой может нанести ударом руки или ноги противнику, зависит от его силы. Кулачному бойцу следует помнить, что голыми руками бесполезно пытаться парировать удары оружием. Удары ногой наносят более серьезный ущерб, чем удары рукой, однако они реже попадают в цель и заметно медленнее кулаков. Удары головой обычно малоэффективны, но бывают ситуации, когда и они могут потребоваться. Ущерб для рукопашного боя указан в таблице «6. Ущерб в рукопашном бою».

Доспехи

Даже если по герою попали в результате атаки, совершенно необязательно, что ему нанесут ущерб. Полностью или частично героя от вражеского оружия могут предохранить доспехи. Каждая часть доспехов, надетая на героя, вносит свой вклад в характеристику «броня». Например, если у героя на голове шлем (броня 1), а в руке – щит (броня 1), то его броня равна сумме их показателей брони – 2. Не все доспехи можно надевать одновременно. Доспехи разделены на группы, и одновременно можно надеть только по одному виду доспехов из каждой группы. Например, можно одновременно носить шлем, щит, рукавицы, поножи, кожаный жилет, кольчугу и латы, но нельзя одновременно носить нагрудник и кирасу. Характеристики различных доспехов указаны в таблице «7. Доспехи».

Каждый раз, когда герою наносят удар, из ущерба, определенного броском кубиков, вычитают значение брони героя. Например, если героя с броней 3 ударили мечом, и 12-гранник показал ущерб в 6 хитов, герой потеряет только 6 – 3 = 3 хита. Учитывая, что максимальное значение брони, создаваемой доспехами из таблицы «7. Доспехи», может достигать 13, понятно, что доспехи дают огромное преимущество в бою, так как многие виды оружия в большинстве случаев просто не причинят герою вреда.

Однако в тяжелой броне трудно или неудобно выполнять действия, связанные с большими физическими нагрузками или требующие высокой подвижности и свободы действий. Таким образом, величина брони составляет пенальти на значения соответствующих умений. Для некоторых умений в качестве пенальти используется удвоенное или утроенное значение брони. Например, шлем с забралом уменьшит умение плавать с 15 до 9, а если на герое еще и латы, то его значение плавания будет вообще равно 0. Тем не менее, если герой владеет умением носить доспехи, то пенальти уменьшается на величину этого мастерства. Например, если магия огня героя равна 15, и на нем доспехи с броней 10 (пенальти 10), то без мастерства доспехов его магия уменьшается до 15 –10 = 5, а с мастерством ношения доспехов 8 пенальти не такое сильное и составляет 10 – 8 = 2, так что магическое мастерство уменьшается лишь до 15 – 2 = 13. Умения, на значения которых доспехи дают пенальти, и величина этих пенальти, указаны в таблице «8. Пенальти брони».

Хотя доспехи приносят большую пользу, они могут и не спасти героя от поражения в бою. Ущерб, наносимый в результате некоторых критических событий или большинства магических атак, доспехами  не уменьшается.

Дополнительные характеристики

Для полного описания героя, необходимо определить ряд дополнительных характеристик, которые иногда могут потребоваться во время игры. Их список указан в таблице «9. Дополнительные характеристики».

Усталость

Усталость показывает степень утомления героя. В нормальном состоянии усталость равна нулю, однако длительные нагрузки, выполнение заклинаний, воздействие некоторых заклинаний, приводят к приобретению пунктов усталости. Каждый раз, когда герой получает еще один пункт усталости, он прибавляется к уже имеющимся, таким образом, усталость может накапливаться.

Усталость уменьшается при помощи отдыха или магии. Для того, чтобы уменьшить усталость на один пункт, герою требуется отдых в течение 8 часов. Под отдыхом понимается полное отсутствие умственных или физических нагрузок.

Усталость воздействует на общее состояние героя, уменьшая его активность и способность к действиям. Она уменьшает ПД героя на количество имеющихся пунктов усталости. Например, если герой с ПД 8 приобрел 2 пункта усталости, его текущие ПД становятся равными 6.

Нагрузки и перемещение по карте

Длительные путешествия на большие расстояния отыгрываются при помощи карты страны или местности. По карте отслеживается текущее местонахождение героев и время, которое занимает переход из одного места в другое.

Походный вес. Вес, который герой может переносить, не чувствуя большого утомления и не уменьшая скорости ходьбы. За каждые 10 фунтов нагрузки свыше походного веса ПД героя уменьшаются на 1, также на 1 уменьшается значение Силы при определении ущерба, способности использовать оружие и при выполнении чеков..

Походная скорость. Скорость, с которой герой может преодолевать большие расстояния, не слишком уставая. Расстояние, которое герой может проходить за 1 час, с учетом того, что он каждый час устраивает привал длительностью 10-15 мин.

Длительность перехода. Длительность нормального дневного перехода, количество часов, которое герой может идти без переутомления. Если герой движется дольше, то он приобретает 1 пункт усталости, далее он получает 1 пункт усталости каждый раз, когда проходит время, равное Здоровью героя, в часах.

Ускоренное перемещение

Ускоренным перемещением является любое движение со скоростью большей, чем обычная ходьба. Такие способы перемещения, как бег, прыжки или полет являются ускоренным перемещением.

Скорость. Показывает текущую скорость движения героя. Персонаж, стоящий на месте, имеет скорость 0. Нормальное перемещение производится со скоростью 1. При движении с большей скоростью характеристика показывает, во сколько раз герой движется быстрее, чем при нормальном перемещении.

Разгон. Способность героя быстро набрать нужную скорость. Чем больше характеристика разгон, тем больше действия и времени займет набор скорости.

Торможение. Способность героя быстро снизить скорость. Чем больше торможение, тем больше действия и времени отнимет снижение скорости.

Пункты перемещения. Дополнительные пункты действия, которые герой может тратить только на перемещение.

Шансы критических событий

Каждый раз, когда герой совершает действие со случайным результатом, у него есть возможность не только выполнить его или потерпеть неудачу, но и сделать все особенно хорошо или исключительно плохо. Для этого каждый чек можно сопровождать чеком на критическое событие. 

Чек на критический успех выполняется в случае, если основной чек, определяющий результат действия, был удачным. Для этого необходимо бросить к20 и сравнить результат с шансом критического успеха. Если число на кубике меньше или равно этой характеристике, значит, произошел критический успех. Если результат броска больше характеристики – успех действия обыкновенный. Аналогично определяется критическая неудача. Чек на критическую неудачу выполняется при неудачном основном чеке броском к20, результат которого сравнивается с шансом критической неудачи.

Шанс критического успеха. Шанс особенно удачного выполнения действия. Чек на шанс критического успеха может использоваться в дополнение к чекам на базовые характеристики или умения.

Шанс критической неудачи. Шанс особенно неудачного выполнения действия. Чек на шанс критической неудачи может использоваться в дополнение к чекам на базовые характеристики или умения.

Вес и внешность

Вес. Вес героя. Для героев, принадлежащих к разным расам, вес определяется по-разному. Вес человека, гнома или орка в фунтах равен сумме Здоровья героя, умноженного на 20, и Силы героя, умноженной на 10. Вес эльфа, хоббита или гоблина равен сумме Здоровья героя, умноженного на 16, и Силы героя, умноженной на 8. Вес героя может быть изменен особенностями или призами, об этом можно прочесть в разделе «Создание героя». 

Внешность. Правила не накладывают никаких ограничений на внешность героя, если она не противоречит выбранной расе и характеристикам. Детали внешнего вида, характерные черты, особые приметы могут быть любыми. Однако те внешние данные, которые зависят от базовых характеристик, должны примерно соответствовать их значениям. Например, герой с высокой Харизмой должен обладать приятной или хотя бы не отталкивающей внешностью, а герою с большими Силой и Здоровьем полагается быть рослым, широкоплечим и мускулистым.

Состояния героя

Обычно герой находится в нормальном состоянии, однако различные дискомфортные условия, события, происходящие в сражениях, некоторые действия героя, магия и другие факторы могут вызвать изменение нормального состояния на какое-то необычное.

Усталость. Степень утомленности героя измеряется в пунктах усталости. Различные действия, тяжелые и длительные нагрузки, магия вызывают усталость, которая может накапливаться.

Болезнь. Самые обычные болезни, вроде простуды, приводят к потере 1 пункта Здоровья. Если герой подхватит несколько болезней одновременно, результаты складываются. Уменьшение Здоровья влечет за собой соответствующее уменьшение хитов. Потерянные пункты Здоровья восстанавливаются при лечении, со скоростью, не превышающей 1 пункт в день.

Голод. Каждый день голода вызывает потерю 1 пункта Здоровья, 1 критического хита и 1 отрицательного хита. При потере всех критических и отрицательных хитов герой умирает от истощения. Потерянные пункты характеристик восстанавливаются при нормальном питании (возможно – лечении), со скоростью, не превышающей 1 пункт в день.

Слепота. В результате ослепления, в полной темноте, с закрытыми глазами и во всех остальных случаях, когда герой полностью лишен возможности видеть окружающий мир, Восприятие героя уменьшается на 50%, ПД уменьшаются на 3.

Глухота. Герой, полностью лишенный возможности слышать, получает к Восприятию пенальти –50%, которое может складываться с пенальти за слепоту.
Оглушение. Оглушение означает, что герой временно потерял способность осознанно действовать. При оглушении он может продолжать оставаться на ногах и совершать непроизвольные действия. В состоянии оглушения ПД героя равны 0. Обычно оглушение длится в течение одного хода оглушенного.

Неподвижность. Герой считается неподвижным, если совершенно не способен совершать самостоятельно какие-либо движения. Защита и ПД обездвиженного героя равны 0.

Травма руки. Травма руки означает серьезное повреждение, такое, как перелом, вывих или сильное растяжение. Травма руки всегда сопровождается потерей критических хитов. Герой не может владеть травмированной рукой до тех пор, пока полностью не восстановит свои критические хиты.

Травма ноги. Травма ноги означает серьезное повреждение, такое, как перелом, вывих или сильное растяжение. Травма ноги всегда сопровождается потерей критических хитов. Герой не может нормально владеть травмированной ногой до тех пор, пока полностью не восстановит свои критические хиты. Если герой с одной поврежденной ногой перемещается, то он не может использовать ускоренное перемещение, а для движения на 1 клетку должен расходовать 2 ПД. Герой, у которого травмированы обе ноги, может перемещаться только лежа – ползком.

Сотрясение мозга. При сотрясении мозга герой испытывает болезненные ощущения, на время утрачивает правильную координацию движений и способность нормально думать. Получение сотрясения мозга всегда сопровождается потерей критических хитов. Значения всех умений уменьшаются на 50%. Это состояние сохраняется до тех пор, пока герой полностью не восстановит свои критические хиты.

Шок. Шоковое состояние на некоторое время делает героя сильно заторможенным. В этом состоянии герой получает пенальти к ПД –5. Шок длится в течение 12–Здоровье раундов.

Без сознания. Герой, потерявший сознание, не может действовать и получать информацию об окружающем мире. Состояние влечет те же изменения характеристик, что и «Неподвижность». Потеря сознания длится в течение 12–Здоровье раундов.

Кома. Состояние, похожее на потерю сознания, с той разницей, что герой находится в беспомощном состоянии длительное время. Кома меняет характеристики так же, как и «Неподвижность». Переход в коматозное состояние всегда сопровождается потерей критических хитов. Состояние прерывается только после того, как герой полностью восстановит свои критические хиты.

Магия

Магия дает герою практически неограниченные возможности. Опытный чародей – это мастер на все руки, владеющий самыми необычными и разнообразными средствами достижения желаемого результата. Стать невидимкой, летать, как птица или просто обернуться птицей, дышать огнем и превратить врага в каменную статую – все это доступно лишь волшебникам. Для того, чтобы применять магию, герой должен изучить ее, как и любую другую профессию или науку. Однако магия – это большая, сложная область знаний, которая состоит из многих школ и направлений. 

Всего существует девять видов магии. Четыре из них соответствуют природным элементам, это магия огня, воды, воздуха и земли. Эти направления магии доступны магам. Четыре других отвечают духовным началам, это магия жизни, смерти, света и тьмы. Этой магией владеют жрецы. Девятый вид волшебства, магия астрала, доступна для любых чародеев – и магов, и жрецов.

Одного владения магическими умениями недостаточно для того, чтобы герой мог творить чудеса. Чтобы действительно быть чародеем, герой должен знать заклинания. Заклинание – это слова, жесты, действия с предметами, которые должен произвести маг для того, чтобы произошел нужный эффект. Иначе говоря, каждое заклинание – это небольшой ритуал. Скажем, для того, чтобы вызвать ветер, герой должен произнести некую словесную формулу и проделать определенные пассы руками.

Заклинание – это знание, которому необходимо учиться. Каждое заклинание обладает определенным эффектом, поэтому, чем больше заклинаний знает маг, тем больше его возможности. Заклинание всегда действует одним и тем же образом. Часто герой может направлять его, определять его длительность и место воздействия, прерывать действие заклинания и управлять им другими допустимыми способами. Однако такое управление позволено в строго определенных пределах. Например, можно выбрать для заклинания «Огненная стена» расстояние, на котором появится огонь, но невозможно вместо огня получить ледяную стену. Для этого нужно использовать совсем другое заклинание.

Параметры заклинаний

Каждое заклинание имеет отдельное название, а также описывается набором характеристик, позволяющих точно определить его работу. Всего у заклинания восемь параметров: требования, стоимость, поддержка, скорость, расстояние, область, компоненты, описание. Список заклинаний и их подробное описание размещены в приложении «Магия».

Требования. Для того, чтобы выучить заклинание, маг должен обладать определенным уровнем знания магии. Некоторые заклинания слишком сложны для того, чтобы начинающий маг мог выучить и запомнить их. В требованиях указываются минимальные значения магических или жреческих умений, минимальный уровень или другие заклинания, необходимые для его приобретения. Например, для того, чтобы герой смог выучить заклинание «Волшебный ветер», ему необходимо иметь магию воздуха не меньше 5. Если указано несколько требований, то герой должен удовлетворять всем им.

Стоимость. Некоторые заклинания требуют большой отдачи физических и психических сил. Стоимость – это пункты характеристик, которые герой временно теряет по завершении выполнения заклинания. Например, заклинание «Электрический разряд» вызывает потерю 1 ПД от усталости, вызванной утомительным ритуалом. Утраченные пункты характеристик восстанавливаются со скоростью 1 пункт в день, если герой нормально отдыхает. Например, после заклинания «Электрический разряд» герой восстановится к утру следующего дня. Потеря характеристик в результате заклинаний суммируется с потерями от усталости, болезней, голода и других состояний.

Поддержка. Некоторые заклинания могут действовать продолжительное время. Такое заклинание длится лишь до тех пор, пока волшебник сосредоточен на нем. Для этого герой должен концентрировать сознание. Если концентрация ослабевает или прерывается, действие заклинания немедленно прекращается. Разные заклинания требуют различные степени концентрации. Концентрация может быть слабой, средней, сильной и полной.

Скорость. Это количество времени или действия, которое занимает выполнение заклинания. Скорость может быть выражена в ПД или в единицах времени (раунд, минута, час и т. д.). Для заклинаний, выполнение которых требует продолжительного времени (больше 1 раунда), считается, что в это время требуется сильная концентрация.

Расстояние. Означает максимальное расстояние, на котором может находиться объект или центр области заклинания.

Область. Определяет область действия заклинания – геометрию и размер заколдованной области. Кроме того, в этом параметре может быть указанно, что заклинание действует на существо, объект или самого героя.

Компоненты. Показывает, что необходимо для выполнения заклинания: слова, жесты, материал (предмет, вещество) или их комбинация. Какой именно материал необходим, объясняется в описании заклинания.

Описание. В описании подробно рассказывается о действии заклинания. Указываются дополнительные параметры – ущерб, если это боевое заклинание, влияние на характеристики персонажей, события, которые происходят в результате заклинания. Для заклинаний, требующих материала, указано, какой предмет или вещество необходимы для успешного выполнения.

Волшебница Мелисента хочет открыть дверь в древнюю гробницу, но опасается, что на двери установлена опасная ловушка. Поэтому она решает использовать заклинание «Телекинез», чтобы открыть дверь с безопасного расстояния. Умение «Магия воздуха» у Мелисенты равно 12, следовательно, ее заклинание будет действовать на расстоянии до 12 ярдов. Отойдя на 10 ярдов, Мелисента выполняет заклинание. Так как у заклинания «Телекинез» нет компонентов, для его выполнения волшебнице достаточно определенным образом сосредоточится и мысленно произнести нужные формулы. Целью для заклинания Мелисента выбрала дверь. После того, как выполнение заклинания было завершено, волшебница получает возможность открывать или закрывать дверь усилием воли. Эта способность сохраняется у Мелисенты до тех пор, пока она поддерживает заклинание. «Телекинез» требует сильной поддержки, то есть, манипулируя дверью, волшебница должна быть настолько сосредоточена, что не может перемещаться и отвлекаться на посторонние мысли или действия. Далее, Мелисента напрягает силу воли и открывает дверь, в тот же миг в пространство перед дверью бьет яркая молния…

Поддержка заклинаний

Поддержка – это степень концентрации и напряжения воли, которые требуются от мага для того, чтобы он мог удерживать заклинание в действии продолжительное время. Если маг расслабляется, слишком сильно отвлекается на другие вещи, утрачивает внимание, действие заклинания немедленно прекращается.

Слабая концентрация требует незначительное количество внимания. Единственное ограничение – герой не может выполнять других заклинаний, не прерывая поддержки. Он может нормально передвигаться, сражаться и совершать другие не магические действия.

Средняя концентрация требует значительного внимания героя. На время поддержки ПД героя уменьшаются на 1, герой не может выполнять других заклинаний и сражаться, поэтому средняя поддержка прерывается броском атаки, парированием или использованием умения «Уклонение». Герой не может совершать сложных или физически тяжелых действий, поэтому средняя поддержка прерывается чеками на Силу, Здоровье, Ловкость, Восприятие.

Сильная концентрация требует всего внимания героя. На время поддержки ПД героя уменьшаются на 2, герой не может выполнять других заклинаний и сражаться. Герой не может самостоятельно перемещаться, совершать сложные действия, действия, требующие знания умений, а также мысленно отвлекаться от заклинания, поэтому сильная  поддержка прерывается чеками на Интеллект и умения.

Полная концентрация захватывает сознание героя целиком. Он ничего не видит и не слышит, его ПД во время поддержки равны 0, с точки зрения условий боя он считается неподвижным.

Прерывание поддержки. Поддержка может быть прервана действиями, вызывающими соответствующий чек или действие со стороны мага. Кроме того, любая поддержка прерывается любым ущербом, полученным магом. Например, если маг выполнил заклинание «Волшебный ветер» и продолжает поддерживать его, герой может прекратить заклинание, атаковав мага и нанеся ему ущерб, или попытавшись сбить с ног (если маг захочет оставаться на ногах, ему потребуется чек на Ловкость).

Длительность поддержки. Поддержка заклинаний не имеет ограничений по длительности, кроме факторов, влияющих на внимание и концентрацию волшебника. Слишком длительная поддержка заклинаний приводит к утомлению. При слабой  концентрации герой приобретает 1 пункт усталости после того, как прошло количество часов, равное Здоровью волшебника. При средней концентрации 1 пункт усталости приобретается после того, как пройдет количество часов, равное половине Здоровья мага. При сильной поддержке усталость увеличивается на 1 по прошествии количества часов, равного трети Здоровья. Для того чтобы произошло увеличение усталости при полной поддержке, требуется удерживать заклинание в течение количества часов, равного четверти Здоровья. Дробные части, остающиеся от деления, не отбрасываются, и ведущий может пересчитать в минуты и раунды, если это важно для игры.

Находясь на корабле, пытающемся спастись от пиратов, Мелисента выполнила заклинание «Волшебный ветер», для того, чтобы создать попутный ветер. Она имеет Здоровье 4, заклинание требует слабой поддержки, следовательно, по прошествии 4 часов погони, она приобрела 1 пункт усталости. Так как пираты не отставали, ей пришлось продолжить поддержку заклинания, и еще через 4 часа она снова приобрела 1 пункт усталости.

Действие заклинаний

Заклинания всегда действуют в точном соответствии с описанием. Герою избежать или ослабить их эффект в момент произнесения заклинаний посторонними нельзя, если только речь не идет о заклинаниях, требующих броска атаки. Такие заклинания срабатывают лишь тогда, когда происходит успешная атака – попадание в цель. Их можно также попытаться парировать, если существует принципиальная возможность этого.

Например, маг обнаружил в полу подземного хода ловушку, и решил использовать заклинание «Паучьи лапы», чтобы перейти опасный участок по потолку. Игрок просто сообщает ведущему, что выполняет это заклинание, учитывает израсходованный материал, и в дальнейшем имеет в виду, что заклинание удерживается усилием воли (слабая поддержка). Чеков или других бросков кубиков при этом не требуется.

Заклинания с броском атаки. В отличие от атаки оружием, заклинания, сопровождающиеся броском атаки, не требуют броска для определения шанса критического события. Также не происходит критического события при получении магического ущерба по критическим хитам, если только событие и его шанс не указаны в описании заклинания.

Действие нескольких заклинаний. Действия нескольких одинаковых заклинаний, наложенных на одну и ту же область, не складываются. В этом случае действует то заклинание, которое дает наиболее сильный эффект, а остальные не учитываются. Например, маг 4-го уровня накладывает на героя, имеющего 8 ПД заклинание «Скорость», и герой приобретает дополнительно 4 ПД, что в сумме дает 12. Затем, на него такое же заклинание накладывает маг 6-го уровня, и герой получает вместо 4 дополнительных ПД – 6, его общие ПД в результате составляют 14 ПД. 

Сила заклинания. Маг всегда может выполнить заклинание, заявив меньшую мощность, чем указано в описании. Например, маг 5-го уровня при желании может выполнить заклинание «Каменная кожа» так, чтобы значение брони, которое оно дает, было равно 3, что составляет меньше максимального для этого мага значения 5, определяемого по описанию.

Устойчивость к магии

Эта характеристика показывает, что иногда заклинание может не подействовать на героя. Значение характеристики – шанс такого события на к20. Например, если у героя устойчивость к магии равна 10, это значит, что каждое заклинание, направленное на него, имеет шанс не подействовать, равный 50%. Эта характеристика всегда равна нулю при создании героя, и может быть увеличена в редких случаях в ходе игры. Устойчивость действует всегда и не зависит от намерений героя.

Устойчивость может распространяться на любую магию, а может действовать лишь на заклинания одной школы. Например, может быть устойчивость к Магии Огня или устойчивость к Магии Тьмы. Такая устойчивость действует лишь против тех заклинаний, которые относятся к соответствующему виду магии. Заклинание относится к тем видам магии, которые указаны в требованиях к заклинанию. Если требования затрагивают два или больше магических умения, заклинание относится ко всем указанным школам.

Мелисента вступила в магический поединок со злым чародеем 9-го уровня. Незаметно для нее он успел выполнить заклинание «Защита от магии астрала», и теперь его сопротивление этому виду магии стало равно 9. Мелисента решила применить заклинание «Волшебный сон». Для того, чтобы определить, подействовало заклинание или нет, нужно кинуть к20. Если на кубике выпадет от 1 до 9, заклинание не подействует, если выпадет от 10 до 20, то заклинание сработает. Бросок показал результат 6, то есть заклинание Мелисенты было отражено защитной магией чародея, и поединок продолжился.

Создание героя

Теперь вы знаете, каким образом будет описываться ваш герой, что будут означать его свойства и характеристики во время игры. Теперь вы можете создать себе героя. Прежде всего, вам надо представить себе вашего будущего персонажа. Придумайте, как его зовут, как он выглядит и чем занимается. Решите, что герой знает и умеет. А после того, как вы сумеете в общих чертах представить себе вашего героя, можно приступать к его созданию. На каждом этапе создания следует выбрать для героя те свойства и способности, которые смогут отразить созданный вами образ.

Выбор расы

При создании героя лучше всего сначала решить, к какой расе он будет принадлежать. Раса героя влияет на предельные значения базовых характеристик. Разным расам свойственны различные внешние, умственные и физические данные. Поэтому, в зависимости от расы героя, каждая его характеристика должна лежать в определенном диапазоне. Максимальные и минимальные значения базовых характеристик для каждой расы указаны в таблице «10. Характеристики рас». Кроме того, каждая раса обладает определенными свойствами, которых нет у других рас.

Эльфы. Обладают способностью хорошо видеть в полной темноте и в условиях естественно ограниченной видимости – дождя, пыли, тумана, в сумерках или ночью и т. п. При создании героя-эльфа можно выбрать для него одно магическое умение, вне зависимости от класса героя. Например, воин-эльф может выбирать оружейные, общие, воинские умения и одно любое магическое умение. Эльфы получают призы каждый 4‑й уровень.

Гномы. Необычайно крепкие и живучие существа. При получении уровня добавляют не один, а два критических хита, а также два отрицательных. При создании героя для него можно выбрать одно воинское умение, вне зависимости от его класса. Гномы получают призы каждый 4-й уровень.

Хоббиты. Герой-хоббит получает 2 пункта к шансу критического удара. При создании героя любого класса, для него можно выбрать одно воровское умение. Из-за небольшого роста хоббиты не могут пользоваться холодным оружием с дальностью 2. Хоббиты получают призы каждый 4-й уровень.

Гоблины. Это ночные существа, поэтому при дневном свете они получают такие же пенальти к боевым характеристикам, как дневное существо в сумерки или в тумане (см. раздел «Бой»). При ярком солнечном или волшебном свете – пенальти для полной темноты. В сумерках и в темноте они видят нормально. Каждый гоблин обладает свойством «Тень», то есть его невозможно заметить, пока он находится в укрытии. При создании героя любого класса, для него можно выбрать одно воровское умение. Из-за небольшого роста гоблины не могут пользоваться холодным оружием с дальностью 2. Гоблины получают призы каждый 4-й уровень.

Орки. Как и гоблины, орки – ночные существа, поэтому к ним применяются те же пенальти на свету, и они тоже могут видеть в темноте. Благодаря толстой шкуре, орки от природы обладают броней 1. При создании героя любого класса, для него можно выбрать одно воинское умение. Орки получают призы каждый 4-й уровень.

Люди. Не обладают никакими преимуществами, кроме одного – они получают призы каждый 3-й уровень, в отличие от всех остальных рас.

Распределение характеристик

После того, как сделан выбор расы, можно выбрать базовые характеристики героя. Для этого необходимо распределить 40 пунктов между Силой, Здоровьем, Восприятием, Ловкостью, Интеллектом, Харизмой и Удачей. При этом значение каждой характеристики должно попасть в диапазон, соответствующий расе героя. Выбирая характеристики, следует позаботиться об их влиянии на прогресс героя.

Выбор особенностей

Сделать героя более оригинальным можно путем выбора для него одной или двух особенностей. Особенности могут сильно повлиять на возможности героя. Некоторые особенности могут изменить базовые характеристики героя, поэтому после выбора особенностей, лучше всего еще раз проверить распределение базовых характеристик. Список особенностей указан в таблице «11. Особенности».

Определение боевых характеристик

 Теперь, зная базовые характеристики героя, можно определить его базовые боевые характеристики. Эти характеристики являются базовыми, потому что не зависят от умений героя или тактической ситуации в бою. Часть характеристик зависит от уровня героя. При создании герой обычно имеет первый уровень. Способы подсчета боевых характеристик приведены в таблице «12. Боевые характеристики».

Например, базовая атака героя с ловкостью 6 и восприятием 9 равна 6/3 + 9/3 = 5. А шанс критического удара героя с удачей 4 равен 4/2 = 2. После каждого деления дробная часть отбрасывается.

Выбор класса и умений

Теперь необходимо выбрать класс героя. В зависимости от выбранного класса, герой может подобрать себе соответствующие умения из групп, указанных в таблице «13. Выбор умений для классов».

Например, маг может выбирать умения из разделов «Оружие», «Общие» и «Магические», но не может выбрать умение из раздела «Воровские». Исключение составляют герои нечеловеческой расы. Кроме того, это правило относится только к этапу создания героя и не ограничивает приобретение умений в ходе игры.

Герой может выбрать для себя несколько умений из доступных разделов. Количество умений на этапе создания героя равно его интеллекту. Например, герой с интеллектом 6 может выбрать 6 различных умений.

Любое умение, приобретенное на этапе создания героя или в процессе игры, имеет стартовое значение. Это значение умения сразу после его приобретения, без дополнительного развития. Оно определяется базовыми характеристиками героя, то есть его природными способностями. Способ его определения для каждого умения указан в таблице «14. Стартовые значения умений».

Например, если герой выбирает себе мастерство грамотности, и его интеллект равен 6, то стартовое значение грамотности будет равно 3.

Распределение пунктов мастерства

После того, как герой определил стартовые значения умений, он может улучшить любые из них по своему выбору. Герой может распределить по своим умениям дополнительное количество пунктов, равное его интеллекту. Например, герой с интеллектом 5 может улучшить любые свои умения так, чтобы сумма добавленных пунктов равнялась 5. Скажем, он может увеличить на 2 пункта мастерство клинков, на 2 пункта – умение читать и на 1 пункт – мастерство взлома.

Заклинания

Если герой владеет магическими умениями или умениями священников, при его создании для него можно выбрать заклинания. Количество и круг заклинаний, доступных герою в начале игры, определяет ведущий. Как правило, он принимает решение в соответствии с начальными условиями игры, а также при помощи «Руководства ведущего».

Снаряжение

Определив свойства персонажа, необходимо указать, каким снаряжением он располагает. Нужно точно знать, какое у героя есть оружие и доспехи, есть ли у него деньги и ценности, имеет ли он волшебные или просто полезные в приключениях вещи. Обычно это решает ведущий, исходя из условий, в которых начинается игра или следуя рекомендациям «Руководства ведущего».

Заполнение листа персонажа

По окончании создания героя полезно записать все его основные параметры на одном листе бумаги, для того, чтобы всегда иметь возможность быстро найти значение нужной характеристики. Такой лист обычно имеет вид анкеты, которая заполняется во время создания героя или после, и называется «лист персонажа». В лист персонажа следует внести все важные сведения о герое: от уровня и базовых характеристик до описания внешности и привычек. В нем же хранится список заклинаний, известных герою и список вещей, которыми он владеет. Образец листа находится в приложении «Лист персонажа».

Прогресс героя

Герой не всегда будет таким, каким он создан. Участвуя в приключениях, выполняя миссии и задания, герой будет совершенствовать свои умения, постоянно расширяя свои возможности. Знания, впечатления, жизненный опыт, приобретенные героем в приключениях, помогают ему развивать свои способности. Личные качества, практические навыки, теоретические познания – все это подвергается испытанию в каждом новом приключении. Тренируясь и осмысляя полученный опыт, герой получает возможность развивать свои способности, постепенно становясь профессионалом и мастером своего дела. Чем больше разнообразных приключений выпало на долю героя, тем больше он знает и умеет, тем более сложные и интересные задачи ему по плечу.

Опыт

Жизненный опыт, извлеченный героем из приключений, характеризуется параметром опыт. Каждое выполненное задание, пройденный участок сценария или этап миссии увеличивают опыт героя. Когда опыт достигает определенного значения, герой увеличивает свой уровень. А получение нового уровня дает возможность герою улучшить свои умения и навыки.

Только что созданный герой имеет уровень 1 и опыт 0. Набрав 1000 пунктов опыта, герой переходит на второй уровень. Для дальнейших переходов на уровни необходимо каждый раз набрать вдвое больше опыта. Зависимость уровня героя от его опыта приведена в таблице «15. Опыт героя».

Получение уровня

При получении определенного количества опыта, герой увеличивает свой уровень на 1. При этом улучшаются и другие его характеристики, а именно хиты, критические хиты, отрицательные хиты. Кроме того, герой получает возможность улучшить на определенную величину значения своих умений.

Увеличение хитов. Хиты героя при получении уровня возрастают на величину, равную Здоровью героя.

Увеличение критических хитов. Критические хиты героя увеличиваются на 1. Если герой – гном, то его критические хиты увеличиваются на 2 (см. «Расы»).

Увеличение отрицательных хитов. Отрицательные хиты героя увеличиваются на 1. Если герой – гном, то его отрицательные хиты увеличиваются на 2 (см. «Расы»).

Улучшение умений. Герой может увеличить значения своих умений на дополнительное количество пунктов, в сумме равное его Интеллекту. Это правило может меняться некоторыми призами.

Волшебница Мелисента набрала 2000 пунктов опыта и перешла со второго на третий уровень. Ее здоровье равно 5, следовательно, ее хиты увеличились на 5. Ее критические и отрицательные хиты возросли на 1. Интеллект Мелисенты равен 7, то есть она получила возможность улучшить любые свои умения в сумме на 7 пунктов. Мелисента добавила 3 к умению «Грамотность», 2 – к «Магии Воздуха» и 2 – к «Магии Астрала».

Призы

Кроме увеличения хитов и развития умений, герой имеет возможность качественно улучшить своего героя путем выбора приза. Приз – это особая способность, или свойство, существенно улучшающее действие предыдущих умений и способностей героя. Один раз за несколько уровней герой может выбрать один дополнительный приз. Частота получения призов определяется расой героя. Призы разбиты на пять групп. Группа, из которой герой может выбрать себе приз, определяется тем, сколько призов он получил раньше. Герой, который получает приз в первый раз, может выбирать только из группы I. Во второй раз герой может выбирать призы как из группы I, так и из группы II. И так далее, каждый раз герой получает возможность выбирать новый приз из всех предыдущих групп, и одной новой. Список призов приведен в таблице «16. Призы».

Так как Мелисента перешла на 3-й уровень, она имеет возможность выбрать приз. Она получает приз в первый раз, поэтому может выбирать только из группы I. Мелисента решает выбрать приз «Транслятор». Теперь те ее заклинания, которые раньше могли действовать только на нее, будут, при необходимости,  действовать на других, что существенно улучшает ее магические возможности.

Действия героя

Наконец, ваш герой создан и готов к тому, чтобы начать действовать в игровом мире. Для этого нужно только представить себя на месте вашего героя, внимательно выслушать рассказ ведущего о том, где вы находитесь и что вас окружает, и делать то, что считаете нужным.

Чтобы что-нибудь сделать, играя за своего героя, нужно просто сообщить о своем действии ведущему. Обычно игрок описывает свои действия от лица своего героя. Например, если игрок хочет, чтобы его герой прошел по городской улице, он так и говорит ведущему: «Иду по улице». Такое сообщение называется заявкой игрока. В ответ на каждую заявку ведущий рассказывает игроку, что случилось в результате действий его героя. Например, он может ответить: «В конце улицы ты увидел оружейную лавку». Рассказ ведущего о том, что происходит в результате действий героя, что герой видит, слышит и чувствует, называется описанием.
Под вашим управлением герой может совершать любые действия и поступки, которые позволяют совершить законы природы и способности героя. Как и в нашем, реальном, мире, иногда вы можете предвидеть результаты своих действий, иногда – нет. Вы можете попытаться совершить все, что угодно. Но то, что получилось в результате этих действий, решает ведущий, при помощи правил игры, «Руководства ведущего» и своего здравого смысла.

Свободные действия

Большинство действий героя, совершаемых им в ходе игры, не требуют никаких правил для того, чтобы понять, каков был их результат. Обычно герой может совершенно свободно ходить, разговаривать, есть или пить, совершать другие очевидные действия с предсказуемым результатом. Такие действия называются свободными. Для их выполнения обычно достаточно просто сообщить об этом ведущему.

Конечно, ведущий знает об окружающим героев мире гораздо больше, чем игроки. Поэтому иногда какое-то очевидное действие может иметь и совершенно непредсказуемый для игрока результат. Например, игрок может сделать заявку перепрыгнуть неширокий ручей, считая, что действие свободное. В то же время, ведущий знает, что берег ручья обвалится при малейшей нагрузке, и герой имеет шанс упасть в воду. Поэтому решение о том, может ли герой что-то сделать свободно, находится в руках ведущего.

Сложные действия

Нередко герою приходится совершать в игре действия, результат которых неизвестен. Попытка героя сделать что-то может быть удачной или неудачной, результат может быть лучше или хуже. Такие действия называются сложными. Результат сложного действия может быть случайным, но при этом зависеть от способностей героя – его базовых характеристик или умений.

Базовые характеристики используются в игре в тех случаях, когда результат действия, совершаемого героем, прямо зависит от развитости соответствующего качества. Если герой хочет выломать дверь, то успех зависит от того, насколько он силен. При попытке пройти по канату результат определяется ловкостью. За точность перевода надписи, сделанной на мертвом языке, отвечает интеллект героя.

Для определения успеха или неудачи совершаемого действия можно использовать несколько способов. Самый простой заключается  в сравнении значения характеристики, соответствующей действию, с каким-то значением. Если характеристика больше или равна значению, то действие успешное.

 Хоббит Микаэль собирается проникнуть в пещеру, где, по его мнению, лежит клад. Однако вход загораживает вертикальная каменная плита, отодвинуть которую может герой с силой 6.  Сила Микаэля равна 4, и он понимает, что отодвинуть плиту не сможет. Зато эта задача по силам его товарищу, гному Гуннару, его сила равна 8. Что гном успешно и делает.

Самый частый случай использования характеристики – это чек. Он используется в тех случаях, когда действие героя может закончиться как успехом, так и неудачей, но шанс благоприятного результата тем выше, чем выше проверяемая характеристика.

Микаэль и Гуннар хотят перебраться на другой берег бурной речки. Единственный способ сделать это – пройти по скользкому бревну, служащему мостом. Для того, чтобы определить, удалась ли переправа, обоим необходимо выполнить чек на Ловкость. Первым реку переходит ловкий Микаэль. При броске к10 выпало 7, что меньше Ловкости хоббита, которая равна 9. Это означает, что он перешел по бревну успешно, и оказался на другом берегу. После этого реку пытается перейти Гуннар, Ловкость которого равна 5. При броске к10 выпало 6, что больше Ловкости гнома. Следовательно, посреди реки гном поскользнулся на бревне и рухнул в воду…

Ведущий может определять результат сложных действий не только при помощи чеков или сравнений с базовыми характеристиками героев. Результат действий героя может зависеть и от чужих способностей, либо быть совершенно случайным. Каким способом определить результат сложного действия героя, ведущий решает самостоятельно, исходя из понимания ситуации и здравого смысла.

Использование умений

Результат некоторых действий зависит не столько от природных способностей героя, которые описываются базовыми характеристиками, сколько от его профессиональных качеств. Обычно это действия, которые связаны с использованием умений героя. Такие действия называются специальными.

В отличие от свободных или сложных действий, когда герой, делая заявку, может и не знать, каким способом будет определяться ее результат, применение умения описано точно. Как правило, герой использует свои умения осознанно и целенаправленно. Делая заявку, игрок сам выбирает, какое именно умение он будет использовать для выполнения нужного действия.

Умения применяются в игре различными способами. Использование части умений сопровождается чеком на 20-граннике. В этом случае для успешного использования умения героем необходимо выбросить на к20 число меньшее или равное значению умения. Чеки на умения могут сопровождаться бросками на критическое событие. Выпадение критического события при успешном использовании умения означает особенно удачный результат, критическое событие при неудачном применении умения соответствует особо плохому результату.

Микаэль пытается взломать замок на сундуке, в котором, как он думает, его дожидаются сокровища. Его умение «Взлом» равно 12, это означает, что хоббит – опытный взломщик. При броске к12 выпало 7, что составляет меньше значения его умения «Взлом». Значит, его труды увенчались успехом, и сундук открылся…

Некоторые умения используются без помощи чеков. В таких случаях результат использования умения определяется непосредственно по его значению. Например, умение «Медицина» просто показывает количество хитов, восстанавливаемых лечением, а умение «Чтение следов» – скорость, с которой следопыт может идти по следам.

Наконец, есть умения, которые работают не сами по себе, а влияют на какие-то другие характеристики. К таким умениям, например, относятся все навыки владения оружием. Их значение прибавляется к шансу героя попасть по противнику при атаке. Аналогично используются магические умения – они определяют силу заклинания, принадлежащего к соответствующему виду магии.

Чаще всего, игрок сознательно использует в игре то или иное умение. Однако ведущий может решить, что для выполнения заявленного игроком действия требуется какое-то другое умение или умения.

Бой

Бой – это особый режим игры, в котором все действия героев учитываются особенно строго и точно. На игровом поле показывается, где именно расположены герои и персонажи, с точностью до ярда. Во время боя отдельно рассматривается каждое важное действие – движение, удар мечом, выстрел из лука, произнесение заклинания. Для подробного отражения таких действий в ходе игры требуется целый набор специальных правил, которые детально моделируют все основные события, происходящие во время боя.

Правила боя нужны не только во время сражений, но и в любой ситуации, когда надо точно отслеживать длительность и последовательность действий, совершаемых героями.

Игровое поле для боя

Игровое поле поделено на шестиугольные ячейки, называемые «клетки». На поле должно быть, по крайней мере, 20-30 клеток по длине и по ширине. Расстояние между центрами соседних клеток соответствуют одному ярду. Соседними считаются две любые клетки, имеющие общую сторону. Героев или других персонажей на игровом поле должны изображать фишки, желательно, имеющие «перед» и «зад». Место, занимаемое фишкой на поле, должно примерно соответствовать масштабу поля.

Стоящий или сидящий герой занимает на поле одну клетку, фишка героя всегда должна находиться внутри какой-нибудь клетки. Лежа, герой занимает две соседние клетки.

Перемещение персонажей в бою всегда производится по клеткам, путем последовательного переставления фишки с одной соседней клетки на другую. Таким образом, «перемещение на 5 ярдов» на самом деле – перемещение по цепочке из 5 соседних клеток, и итоговое расстояние может оказаться меньше 5 ярдов.

Время в бою

Течение времени для удобства разбито на раунды. 1 раунд соответствует 6 секундам, таким образом, 10 раундов составляют 1 минуту. Раунд и минута – основные характеристики времени в бою. 

Все события, происходящие во время боя, рассматриваются по раундам. Сначала все участники боя делают все, что можно успеть за 1-й раунд, потом выполняются все действия 2-го раунда, и так далее. Если какое-то действие занимает больше 6 секунд, то оно продолжается несколько раундов, но в каждом раунде отмечается, насколько это действие стало ближе к завершению.

Последовательность действий и ход

Все участники боя в течение одного раунда действуют строго по очереди. Действия конкретного персонажа в свой черед называются ходом. Таким образом, в каждом раунде все участники боя могут сделать по одному ходу. Когда все ходы сделаны, текущий раунд заканчивается, и начинается следующий. Герой, закончивший ход, может снова выполнять какие-либо действия только в следующем раунде.

Считается, что в течение одного раунда действия всех участников боя происходят приблизительно одновременно. Однако, как правило, одни персонажи успевают опередить в своих действиях других. Поэтому их действия рассматривают ходами – по очереди, причем ход опередившего персонажа выполняется раньше хода отставшего. 

Встреча

Обнаружение. Перед началом боя следует определить условия, в которых произошла встреча противников. Прежде всего, важно понять, кто первым обнаружил противника. Для этого оба противника должны выполнить бросок к10 и к результату прибавить свое Восприятие. Тот, кто получил большее значение, замечает противника первым. В случае равного значения бросков выигрывает тот, у кого больше Восприятие. Обнаружение означает, что герой заметил визуально или услышал противника.

Зона видимости. Зона видимости при встрече – это область, в которой противник обязательно заметит героя, если тот не использует умения «Скрытность» или магию. При нахождении героя в зоне видимости ход времени отслеживается по правилам боя, то есть отсчитываются раунды и делаются ходы. Обычно зона видимости представляет собой круг с центром на противнике. Размер круга зависит от местности и других условий.

Зона встречи. Зона встречи – это область, в пределах которой противник имеет шанс заметить героя. При нахождении героя в зоне встречи противник выполняет чек на Восприятие в начале каждого раунда. В случае успешного чека противник обнаруживает героя. Пока герой находится в зоне встречи противника, ход времени отслеживается по правилам боя, как и для зоны видимости. Обычно зона встречи представляет собой круг с центром на противнике, за вычетом зоны видимости (кольцо). Зона встречи всегда значительно больше зоны видимости, ее точный размер зависит от местности и других условий, учитываемых ведущим.

Расстояние. После выяснения размеров зон видимости и встречи определяется расстояние, на котором находятся противники в момент встречи. Расстояние встречи, размеры зоны видимости и зоны встречи указаны в таблице «17. Условия встречи».

Начало боя. После определения расстояний, а также группы, заметившей оппонентов, начинается бой, то есть отсчет времени в раундах и определение порядка ходов по правилам боя.

Состав раунда

Раунд начинается с объявления ведущим о его начале и заканчивается объявлением о конце раунда. Каждый раунд состоит из четкой последовательности действий ведущего и игроков. Ниже описаны правила определения порядка ходов в случае, когда требуется предельно строгий подход, а также упрощенный вариант, который допускает больше свободы для игроков и занимает меньше времени.

Инициатива. Сначала необходимо определить последовательность действий участников боя в текущем раунде. Это производится при помощи параметра «инициатива». Инициатива определяется следующим образом: для каждого участника боя следует выполнить бросок к10 и к результату прибавить его Восприятие. 

В упрощенном варианте инициативу можно определять для всей группы в целом. В этом случае делается по одному броску к10 для обеих сражающихся сторон. К результату броска нужно прибавить Восприятие командира или самое большое Восприятие в группе.

Гуннар сражается с напавшим на него волком. Начался 1-й раунд боя. Бросок к10 для Гуннара показал результат 9, Восприятие гнома равно 4,  следовательно, его инициатива в этом раунде равна 13. При броске к10 для волка выпало 2, Восприятие волка равно 6, таким образом, его инициатива в этом раунде составляет 8.

Порядок ходов. Тот, у кого инициатива больше, ходит в текущем раунде раньше того, у кого инициатива меньше. Если значение инициативы одинаковое, первым действует тот, у кого больше Восприятие. Таким образом, участники боя делают ходы в порядке убывания их инициативы в текущем раунде.

Для упрощенного варианта определяется, какая из двух сторон действует первой в текущем раунде. Среди сражающихся на одной стороне порядок действий в этом случае может быть произвольным.

Инициатива Гуннара в 1-м раунде равна 13, а инициатива волка – 8, значит, гном делает свой ход первым, а волк – вторым.

Информация о действиях. Большее значение инициативы дает герою не только возможность сделать ход раньше других, но и заранее получить информацию о намерениях других участников боя. Каждый участник получает возможность узнать первое действие в этом раунде тех, чья инициатива меньше, чем его собственная. Для этого все участники боя, кроме того, кто будет ходить первым, сообщают свое первое действие в этом раунде ведущему. Ведущий передает сведения о намерениях героя всем участникам, чья инициатива больше. Например, 1-му и 2-му по очередности ходов участнику боя ведущий сообщает первое действие 3-го. А первое действие и 2-го, и 3-го, при этом, становится известно 1-му. Посредничество ведущего тут необходимо потому, что истинное намерение может поначалу выглядеть ложным образом, а герой с преимуществом в инициативе знает о действиях остальных только то, что может увидеть и услышать. Герой должен действовать в свою очередь, определенную инициативой. Нельзя подождать завершения хода противника и действовать после. Если герой хочет подождать, он просто пропускает текущий ход.

В упрощенном варианте все, кто сражается на стороне с меньшей инициативой, сообщают ведущему свой первое действие в этом раунде. А ведущий передает эти сведения всем, кто сражается на стороне с большей инициативой.

Так как Гуннар получил преимущество в инициативе, ведущий, который играет за волка, объявляет, что первое действие волка – атака гнома. Теперь Гуннар может действовать не наугад, а опираясь на полученную информацию о противнике.

Выполнение ходов. После того, как определен порядок ходов, и тем, кто ходит раньше, стали известны намерения тех, кто ходит позднее, участники боя выполняют свои ходы в установленной последовательности. Все, кто объявил ведущему свое первое действие, обязаны его выполнить.

При игре по упрощенному варианту все, принадлежащие к стороне с лучшей инициативой, делают свои ходы в произвольном порядке. После этого выполняют ходы их противники. Первое действие сражающегося на стороне с меньшей инициативой должно совпадать с заявкой, сделанной ведущему.

Действия в бою, совершение хода

Когда в бою наступает очередь героя совершать действия, он начинает свой ход. Ход – это последовательность действий персонажа в текущем раунде. Количество и состав действий, которые герой успевает совершить в течение раунда, определяются его пунктами действия (ПД). Связь длительности и количества действий с пунктами действия описана в разделе «Боевые характеристики».

Герой должен полностью истратить ПД в течение своего хода. Если ПД не истрачены, они просто пропадают, их нельзя оставлять «про запас». После того, как герой объявляет о завершении своего хода, он не может больше совершать действия в текущем раунде. Ход следующего участника боя можно начинать лишь после завершения хода предыдущего. Последовательность ходов может быть нарушена только по решению ведущего, если этого требует ситуация.

Нарушение этой последовательности происходит также в случаях, когда герой собирается использовать парирование или умение «Уклонение». В зависимости от порядка ходов героя и его противника, эти действия учитываются двумя способами. 

Герой, выигравший инициативу, может не тратить все ПД в свой ход, а оставить какое-то количество, необходимое для парирования или «Уклонения», чтобы отразить удар оппонента, который тот будет наносить в свой (последующий) ход. 

Если герой проиграл инициативу, и его атакует оппонент, герой может использовать парирование или «Уклонение», истратив при этом необходимые ПД. При этом, когда позднее начнется ход героя, его ПД будут меньше на потраченное количество.

Если герой собирается совершить одно-единственное стандартное действие (указанное в таблице «4. Действия в бою»), на которое у него не хватает ПД, он все же может это сделать, однако автоматически проигрывает инициативу (действует последним). Кроме того, к нему применяются пенальти. Если он атакует, то его атака уменьшается на недостающие ПД, если выполняет чек – пенальти для чека также равно недостающим ПД.

Гуннар наносит волку удар боевым топором. Это действие требует расхода 7 ПД. Это равно ПД Гуннара, таким образом, он израсходовал все свои ПД на этот удар, и его действия в этом раунде закончились. Гуннар промахнулся, и теперь наступила очередь хода волка. Первое действие волка совпадает с тем, которое объявил ведущий – он атакует гнома пастью. Это отнимает у волка 4 ПД. Затем волк атакует гнома еще раз, опять расходуя 4 ПД, и отступает на 1 клетку назад, что требует еще 1 ПД. Итого, волк потратил за весь ход 9 ПД. Больше свободных ПД у него нет, и его ход заканчивается. Так как все участники боя выполнили свои ходы, 1-й раунд на этом завершается.

Боеготовность и быстрые предметы

Герой может держать в состоянии постоянной готовности два любых предмета, которые называются быстрыми предметами (БП). Подготовка этих предметов к бою не требует времени, их можно произвольно менять местами и применять в любой последовательности. Например, БП могут быть щит и меч или топор и копье. Колчаны или сумки с боеприпасами  не учитываются. Компонент заклинания тоже может быть быстрым предметом. Если компонент небольшой или это вещество в емкости, то пополнение компонента не требует времени, считается, что в руке у мага находится, например, банка с серой.

Для использования предмета в бою герой обязательно должен сделать его быстрым. Быстрые предметы необязательно постоянно находятся в руках, просто считается, что если меч – быстрый предмет, то извлечение его из ножен времени не требует. Смена одного из быстрых предметов на другой, не быстрый, занимает 4 ПД.

Однако, если герой делает быстрым двуручное оружие, то второй быстрый предмет он выбрать уже не может. Другими словами, одно двуручное оружие занимает место двух одноручных. Например, если воин держит в состоянии постоянной готовности секиру, то, чтобы подготовить к стрельбе лук, он должен потратить 4 ПД на смену быстрых предметов. То же самое касается случаев, когда герой делает быстрым большие массивные предметы.

Атака

Базовое правило. Для выполнения атаки герой должен нанести удар оружием, находящимся в руке (одним из быстрых предметов), либо применить рукопашную атаку рукой, ногой или головой. После этого определяется шанс попадания этой атаки. Этот шанс равен разнице атаки героя и защиты противника на к20 (см. раздел «Боевые характеристики»). 

Последовательность действий. В целом, для проведения атаки необходимо выполнить следующие действия: 1) определить атаку героя; 2) определить защиту его противника; 3) определить наличие попадания; 4) определить наличие критического события и 5) результат критического события (если оно происходит); 6) определить ущерб.

Определение атаки

Способ расчета. Для определения атаки героя необходимо прибавить к его базовой атаке значение оружейного умения для того вида оружия, которым герой атакует, и к полученной сумме прибавить значение бонуса атаки используемого оружия. 

Полученное значение представляет собой величину атаки в обычных боевых условиях, когда никто из противников не имеет тактического преимущества и сражение происходит на равных. Различные условия, создающие преимущества или недостатки для участников боя, учитываются отдельно.

Необходимые данные. Базовая атака определяется еще на этапе создания героя (см. раздел «Определение боевых характеристик»), меняется довольно редко, поэтому всегда заносится в лист персонажа. Значение оружейного умения зависит от количества пунктов, вложенных в его развитие, и обычно тоже хранится в листе персонажа. Бонус атаки оружия определяется тем оружием, которое герой использует при атаке, его величину можно определить по таблице «5. Оружие».

Запись в лист персонажа. Имеет смысл заранее подсчитать значение атаки для каждого образца оружия, имеющегося у героя, и занести результаты в лист персонажа, так как эта величина не зависит от внешних условий и меняется только при получении уровня или смене оружия.

Текущая атака. В результате учета всех условий, которые присутствуют на поле боя, вычисляется текущая атака героя – значение атаки в определенный момент, в определенном месте и по конкретному противнику. Для определения текущей атаки может потребоваться учет прицеливания, тактических модификаторов и модификаторов атаки по частям тела.

Хоббит Микаэль атакует кинжалом мертвеца, стерегущего гробницу. Базовая атака Микаэля равна 5, значение умения «Ножи» для него составляет 4, бонус атаки кинжала – 7. Таким образом, атака Микаэля кинжалом в обычных условиях равна 16.

Прицеливание

Герой может увеличить точность удара или выстрела путем длительного выбора момента для атаки или более точно выверенного движения. Такое действие называется прицеливанием. Для того, чтобы прицелиться, герой должен потратить на атаку дополнительные ПД. Каждый дополнительный ПД добавляет 1 пункт к атаке и 1 пункт к шансу критического удара. Разумеется, вся атака, вместе с прицеливанием, должна умещаться в один раунд.

Микаэль решает, что ему нужно нанести мертвецу предельно точный удар, поэтому при атаке он использует прицеливание. Обычный удар кинжалом требует расхода 3 ПД, хоббит тратит на атаку на 2 ПД больше, что составляет 5 ПД. В результате его атака  с учетом прицеливания увеличилась на 2, то есть составила 18. Также на 2 увеличился шанс критического удара для этой атаки.

Тактические модификаторы
Значение атаки может меняться условиями, в которых происходит бой. Освещенность, взаимное расположение противников, ограничение возможностей участников боя – все эти обстоятельства изменяют атаку героя. Благоприятные факторы увеличивают ее значение, а различные помехи – уменьшают. Наличие или отсутствие большинства условий зависит от действий самого героя. Темноту, мешающую сражаться, можно развеять факелом, преимущества в положении можно добиться, забравшись на возвышение, недостаток воинского мастерства можно возместить более осмотрительными действиями.

Тактическими модификаторами называют внешние для героя условия боя или тактические условия, которые облегчают или затрудняют его атаку. Значения основных тактических модификаторов приведены в таблице «18. Модификаторы атаки». 

Атака сверху. Для ближнего боя это означает преимущество по высоте, по крайней мере, в половину роста атакующего, но в пределах досягаемости оружия. Для атаки на расстоянии этот модификатор учитывается, если расстояние до цели, поделенное на Восприятие героя, не превышает преимущества атакующего в высоте, поделенного на половину роста героя.

Атака снизу. Для ближнего боя это означает преимущество цели по высоте, по крайней мере, в половину роста атакующего, и в пределах досягаемости оружия. Для атаки на расстоянии этот модификатор учитывается, если расстояние до цели, поделенное на Восприятие героя, не превышает преимущества цели в высоте, поделенного на половину роста героя.

Атака лежа. Модификатор учитывается, если герой атакует из положения лежа. Единственный вид оружия, который позволяет не учитывать этот модификатор – это арбалеты.

Атакующий плохо видит цель. Модификатор следует учесть в условиях плохой освещенности и затрудненной видимости. Он используется во всех случаях, когда атакующий видит цель заметно хуже, чем в нормальных условиях, но все-таки видит ее.

Атакующий не видит цель. Модификатор применяется в случаях, когда атакующий совершенно не видит цель, однако имеет принципиальную возможность атаковать ее. Например, это может быть полная темнота, атака с закрытыми глазами или атака противника, использующего заклинание «Невидимость».

Цель плохо видит атакующего. Модификатор следует учесть в условиях плохой освещенности и затрудненной видимости. Он используется во всех случаях, когда цель видит атакующего заметно хуже, чем в нормальных условиях, но все-таки видит его.

Цель не видит атакующего. Модификатор применяется в случаях, когда цель совершенно не видит атакующего, однако последний имеет принципиальную возможность атаковать ее. Например, это может быть атака в полной темноте, с закрытыми глазами, атака с использованием умения «Скрытность» или заклинания «Невидимость».

Внезапная атака. Модификатор применяется в тех случаях, когда атака совершенно неожиданна для цели, то есть производится в момент, когда жертва уверена в безопасности, или способом, который жертва предусмотреть не могла.

Цель лежит. Модификатор используется только в случае атаки с расстояния, то есть при помощи стрелкового или метательного оружия.

Цель перемещается ускоренно. Модификатор применяется в случае, если противник использует ускоренное перемещение – бег, прыжки или естественный, не магический полет.

Цель не способна двигаться. Модификатор учитывается, если цель совершенно неподвижна, например, спит, парализована или связана.

Другие условия. Во время игры может понадобиться учесть какие-то другие обстоятельства, облегчающие или затрудняющие атаку. В таких случаях решение о необходимых модификаторах принимает ведущий.

Если на героя действует любое указанное условие, то значение атаки увеличивается на соответствующее условию число процентов. Например, если герой с атакой, равной 10, атакует неожиданно для цели, то значение этой атаки составит на 50% больше и будет равно 15. Отрицательное значение модификатора говорит о том, что на соответствующее число процентов атака уменьшится. Например, если герой с атакой 12 пытается атаковать противника снизу, то значение этой атаки составит на 25% меньше и будет равно 9.

Если на героя действует несколько тактических условий, то соответствующие этим условиям модификаторы складываются, после чего на полученный процент увеличивается не модифицированная атака героя. Например, суммарный модификатор атаки для героя, атакующего сверху и по не видящей его цели составляет 150%. Если не модифицированная атака героя равна 10, то с учетом этих тактических условий она увеличивается до 25.

Мертвец, которого атакует Микаэль, находится на лестнице, спускающейся в гробницу. Таким образом, Микаэль атакует его сверху, что приносит ему модификатор атаки +50%. Однако, лестница освещена одним лишь факелом в руке хоббита, к тому же видимость ухудшена поднявшейся пылью. Это приводит к тому, что Микаэль видит противника довольно плохо, и получает модификатор атаки –50%. С другой стороны, мертвец по тем же причинам плохо видит Микаэля, что дает последнему модификатор +50%. В  результате суммарный тактический модификатор равен +50%. 

Атаки по частям тела

Обычная атака, которую совершает герой, не направлена в какую-либо конкретную часть тела. Удар или выстрел производится «в силуэт», лишь бы попал куда-нибудь. В этом случае не уточняется, какой орган или часть тела были поражены, так как факт повреждения какой-то конкретной части тела никак не влияет на состояние противника, имеет значение только факт попадания «в силуэт». Например, не нацеленная атака героя оказалась успешной и противник получил повреждения. Так как в какую-то часть тела атака все же попала, то ведущий может, например, сказать, что ранена рука противника. Это будет означать, что произошло ранение, которое ухудшило общее состояние противника (получен ущерб), но никаких других эффектов, связанных с попаданием именно по руке не было. Такое уточнение носит исключительно описательный характер и не влияет на характеристики противника.

Для того, чтобы успешная атака в какую-либо часть тела сопровождалась дополнительными эффектами, игрок должен объявить, что направляет атаку в конкретную часть тела. Атака по части тела всегда сложнее, чем просто по противнику, поэтому она сопровождается модификаторами.

Герой может выбрать для атаки следующие части тела: корпус, рука (левая или правая), нога (левая или правая), пах, голова, глаза. Каждой части тела отвечает модификатор, который уменьшает значение атаки на соответствующее число процентов. Значения этих модификаторов указаны в таблице «19. Модификаторы атаки по частям тела».

Модификаторы для атаки по частям тела учитываются наравне с тактическими модификаторами. Если во время атаки с выбором части тела на героя действуют какие-либо тактические модификаторы, то модификатор атаки по нужной части тела сначала складывается с тактическими. И только после этого значение атаки увеличивается на полученный суммарный процент.

Модификаторы, указанные в таблице «19. Модификаторы атаки по частям тела», могут быть изменены призами «Мастер клинка», «Мастер кулака», «Снайпер». Однако, даже с учетом этих призов, минимальное пенальти при атаке по части тела равно –25%. Например, герой с таким призом при атаке в голову получает модификатор –50% вместо –75%, но при атаке в корпус модификатор по-прежнему составляет –25%.

Успешная атака в выбранную часть тела учитывается в дальнейшем так же, как и обычное попадание. Однако при этом противник получает дополнительные отрицательные эффекты, которые существенно снижают его боеспособность. Некоторые эффекты противник получает, если произошел обычный удар, некоторые – если произошло критическое попадание, третьи – если при атаке был нанесен ущерб критическим хитам. При совпадении условий события складываются. Например, при критическом попадании в голову, вызвавшем ущерб по обычным хитам, противник получает и оглушение, и падение. Если же ущерб был нанесен по критическим хитам, добавится еще и сотрясение мозга. Эффекты критического попадания и эффекты попадания по части тела также действуют одновременно. Получение дополнительных эффектов при атаках по частям тела указано в таблице «18. Модификаторы атаки по частям тела». Действие продолжительных эффектов, которые герой получил при критическом ущербе от атаки с выбором части тела, прекращается только после полного восстановления им критических хитов, если не указана иная длительность.

Выбивание оружия. Герою удается нанести удар, который выбивает оружие из рук противника. Оружие в этом случае падает на расстоянии к6–1 ярдов от владельца (то есть может упасть в ту клетку, которую занимает сам владелец). Если оружие противника – естественное, например, лапы или клыки, то противник после этого события не может атаковать этим оружием до тех пор, пока не получит первой помощи или не перевяжет свои раны.

Падение. Удар героя вызывает падение противника. При падении от удара оружием ноги противника остаются в той клетке, которую он занимал в момент атаки, а голова попадает на одну из свободных соседних клеток.

Оглушение. Противник получает нокаут, кратковременную потерю сознания. Он остается на ногах, но пропускает следующий ход. В этот ход его ПД равны нулю. 

Травма ноги. Противник не может бегать, прыгать и наносить удары ногой, также он должен тратить на перемещение удвоенное количество ПД (см. «Состояния героя»).

Травма руки. Противник не может нормально атаковать поврежденной рукой (см. «Состояния героя»).

Сотрясение мозга. Сильно ухудшается координация движений и мыслительные способности противника (см. «Состояния героя»).

Ущерб х 2. Значение ущерба от атаки героя умножается на два. Это делается до учета брони противника и определения критического события.

Ущерб х 3. Значение ущерба от атаки героя умножается на три. Это делается до учета брони противника и определения критического события.

Шок. Противник приобретает сильно заторможенное состояние, все его действия замедляются (см. «Состояния героя»).

Потеря сознания. Противник приобретает состояние «Без сознания» (см. «Состояния героя»).

Ослепление. Противник ничего не видит, приобретая состояние «Слепота» (см. «Состояния героя»). Слепота в этом случае проходит после полного восстановления критических хитов противника.

Кома. Герой впадает в состояние «Кома» (см. «Состояния героя»).

Микаэль решает атаковать мертвеца в голову. Модификатор атаки в голову составляет –75%, что в сумме с тактическими модификаторами (+50%) дает –25%. Атака хоббита с учетом прицеливания составляет 18, учет всех модификаторов уменьшает ее на 25%. В результате текущая атака Микаэля по мертвецу в данных условиях составляет 14. При успехе этой атаки мертвец будет, по крайней мере, оглушен.

Кроме того, атака по части тела ограничивает броню противника значением лишь того элемента доспехов, который прикрывает выбранную часть. Например, если противник защищен шлемом, поножами и латными перчатками, что в сумме дает броню 3, а герой атакует противника в корпус, который не защищен, то броня противника для этой атаки считается равной 0. Броня, которую дает щит, учитывается всегда, вне зависимости от выбранной для атаки части тела.

Модификаторы атак по частям тела можно не использовать в игре, особенно на начальных этапах, однако лучше ввести для героев больших уровней, так как они позволяют существенно разнообразить тактические возможности героев в бою.

Недостаточная сила

В том случае, если герой атакует оружием, параметр «Сила» которого больше Силы героя, он получает отрицательные модификаторы к атаке. Каждый пункт разницы между параметром оружия «Сила» и Силой дает модификатор –25%. Например, если герой с Силой 4 атакует двуручным мечом, для нормальной атаки которым необходима Сила 7, модификатор составит –75%.

Этот модификатор учитывается наравне с тактическими и с модификаторами атаки по частям тела. Сначала необходимо сложить его вместе со всеми модификаторами, и только после этого увеличить на получившееся число процентов атаку героя.

Определение защиты

Для определения защиты в момент атаки необходимо просто взять текущее значение защиты героя, учесть парирование и умение «Уклонение», если они используются. Также может понадобиться отразить влияние на защиту героя состояния, в котором он находится (некоторые состояния временно делают защиту нулевой). 

Парирование

Пользуясь оружием, герой может не только атаковать, но и защищаться. В момент, когда героя атакуют, он может объявить, что парирует удар. При этом герой, фактически, действует во время чужого хода. Одним парированием можно отбить только одну атаку.

Если герой парирует оружием, то к его защите добавляется половина его атаки этим оружием. На парирование тратится столько же ПД, сколько на атаку этим оружием. Например, если атака героя равна 10, а защита 3, и он парирует удар своим мечом, то на парирование он потратит 5 ПД (равно ПД атаки мечом) и увеличит защиту на 5. Его итоговая защита будет равна 8. 

Если герой парирует щитом, то к его защите прибавляется полная «атака» щитом. Например, если атака героя средним щитом равна 7, а защита 3, то на парирование щитом он потратит 2 ПД и его защита увеличится до 10.

Если атака героя модифицируется различными тактическими условиями, или он использовал прицеливание, то это также учитывается при определении бонуса к защите в результате парирования.

Нормальным образом атаки каким-либо оружием парировать можно только оружием или щитом. Если герой успешно парирует голыми руками атаку оружием (результат атаки – промах), то автоматически считается, что по нему нанесли атаку, нацеленную в руку. Рукопашная атака парируется невооруженным героем нормальным образом.

Парирование оружием или голыми руками нельзя использовать для защиты от стрелкового и метательного оружия, а также от заклинаний, требующих броска атаки. Эти виды атак можно парировать только щитом.

Мертвец, которого атакует Микаэль, вооружен коротким мечом, его атака равна 12. Он находится ниже хоббита, поэтому на него действует модификатор «Атака снизу» (–25%). Мертвец пытается парировать атаку хоббита своим мечом. Так как его текущая атака равна 9, то парирование увеличивает защиту мертвеца на 5. Нормальная защита мертвеца равна 2, но с учетом парирования она возрастает до 7. На парирование мертвец тратит столько же ПД, сколько заняла бы у него атака этим оружием, то есть – 4 ПД.

Уклонение

Уменьшить шанс попадания атаки противника можно не только парируя удар, но и ловко уворачиваясь от него. Такую возможность дает использование умения «Уклонения». Это умение используется аналогично парированию, в момент хода персонажа, атакующего героя. Умение увеличивает значение защиты героя против одной атаки – той, от которой он в данный момент уклоняется. Для того, чтобы использовать «Уклонение», герой должен видеть атакующего.

Определение попадания

Для определения того, попал удар или нет, необходимо вычесть из итогового значения атаки героя итоговое значение защиты противника и результат сравнить с броском 20-гранника. Если результат броска меньше или равен разнице, то атака попала в цель, если больше – промах. Если защита цели больше или равна атаке героя, то он не попадет никогда.

Текущая атака Микаэля составляет 14, текущая защита мертвеца – 7. Для определения попадания атаки Микаэля, бросается к20. Результат броска  - 4, что составляет меньше разницы атаки хоббита и защиты его противника (она равна 7). Таким образом, удар кинжалом в голову мертвеца достигает цели.

Определение критического события

После определения попадания необходимо определить, произошло или нет критическое событие. В случае, если атака была успешной, определяется шанс критического события. Если результатом атаки был промах – то определяется шанс критического промаха. 

Критическое попадание. Шанс критического удара равен сумме базового значения ШКУ, бонуса ШКУ оружия и значения умения «Критический удар». Кроме того, к величине ШКУ текущей атаки добавляется значение прицеливания – каждый ПД, потраченный на атаку дополнительно, увеличивает ШКУ на 1. Если бросок к20 показал, что произошло критическое попадание, необходимо еще одним броском к20 определить, какое именно событие произошло (см. раздел «Боевые характеристики, оружие и доспехи»).

Критические попадания при ударах по частям тела. Если герой производил атаку по конкретной части тела противника, то критическое попадание вызывает помимо событий из таблицы критических ударов дополнительные эффекты (см. таблицу «18. Модификаторы атаки по частям тела»). Это не требует каких-либо бросков, эффект определяется самим фактом критического события.

Критический промах. Шанс критического промаха обычно равен базовому значению, однако может быть изменен посредством приза «Самоконтроль» или по решению ведущего. Если бросок к20 показал, что произошел критический промах, следующим броском к20 нужно определить, какое событие произошло (см. раздел «Боевые характеристики, оружие и доспехи»).

Базовый шанс критического удара Микаэеля равен 5, кинжал, которым он атакует противника дает к ШКУ бонус 5, использованное хоббитом прицеливание добавляет еще 2. В итоге, ШКУ этой атаки равен 12. Для определения того, было ли попадание критическим, кидается к20. Результат броска равен 8, что составляет меньше необходимых 12. То есть, атака получилась критической. Далее, делается еще один бросок к20 (результат 13), и по его результату в таблице «2. Критические удары (Ножи)» определяется критическое событие – «Повреждение критическим хитам».

Определение ущерба

В случае успешной атаки по противнику, последний может получить ущерб. Величина ущерба определяется оружием, которым производится атака, силой героя и броней оппонента.

Ущерб оружия. Ущерб, который наносит конкретное оружие, указан в таблице «5. Оружие». Для определения конкретного значения ущерба необходимо сделать бросок соответствующими кубиками, например для меча – 12-гранником.

Бонус силы. Превышение Силы героя над параметром «Сила» оружия, либо нехватка силы изменяют величину ущерба. Связь Силы героя и ущерба от его оружия описана в разделе «Боевые характеристики, оружие и доспехи».

Действие брони. Броня героя уменьшает ущерб, получаемый от атаки противника. Из результирующего ущерба вычитается значение брони героя. Если ущерб наносится критическим хитам, это правило сохраняется. Броня не действует только в случае критического события «Удар сквозь броню» (см. раздел «Боевые характеристики, оружие и доспехи»).

 Например, если герой атакует мечом и бросок 12-гранника показал 7, а броня противника равна 5, ущерб от удара героя будет равен 7 – 5 = 2. Если ущерб меньше брони, то противник не получает никакого ущерба. Исключение составляют критические события.

Результат ущерба. В зависимости от состояния героя и результатов броска на критическое событие, ущерб вычитается из обычных, критических или отрицательных хитов героя.

Кинжал Микаэля наносит ущерб к4, однако Сила хоббита равна 4, что превышает необходимую для нормального использования кинжала на 1. Таким образом, при успешной атаке Микаэль наносит ущерб к4+1. Для определения величины ущерба бросается к4, и результат равен 3. С учетом Силы Микаэля, ущерб от этой атаки составляет 4. На голову мертвеца надет шлем, который дает броню 1. В итоге ущерб от удара хоббита уменьшается на 1 и равняется 3, эта величина и вычитается из критических хитов его противника. Так как Микаэль наносил удар в голову, то в соответствии с таб. «18. Модификаторы атаки по частям тела», произошло оглушение его противника. Удар был критическим, следовательно мертвец еще и упал. Наконец, был нанесен ущерб критическим хитам, поэтому в случае с нормальным противником добавилось бы сотрясение мозга, но мертвец это событие игнорирует.

Дополнительные действия в бою

Ложный удар. Герой может «атаковать» противника ложным ударом или «защититься» ложным парированием. Ложная атака требует 1/2 ПД настоящей (округление вверх), но не приносит противнику никакого вреда. Ее единственный смысл – сбить врага с толку, для того, чтобы затем нанести решающий удар, который он не успеет отбить. То же самое касается ложного парирования.

Атака двумя руками. Если герой держит в обеих руках по оружию, он может атаковать ими не по очереди, а одновременно. Такая атака считается одним действием, ПД этого действия равны ПД атаки наиболее медленного из этих двух видов оружия (т. е. наибольшему значению ПД из двух). Такая атака получает модификатор –50%, который учитывается наравне с тактическими модификаторами. Атаковать таким образом можно как одного,  так и двух разных противников одновременно. Одновременно двумя руками можно не только атаковать, но и парировать. Герой, таким образом, может блокировать как одну, так и две атаки одновременно. Одной рукой атаковать, а другой – блокировать одновременно нельзя. Оба оружия должны быть одноручными или удерживаться одной рукой.

Например, если герой, вооруженный кинжалом и мечом и имеющий атаку кинжалом 18 и атаку мечом 14, наносит удар одновременно двумя руками, то на это действие тратится 5 ПД (ПД атаки мечом), а значения атак кинжалом и мечом понижаются до 9 и 7 соответственно.

Уклонение с парированием. Герой может одновременно использовать парирование и уклонение от атаки, если у него есть такая возможность. В этом случае парирование с одновременным уклонением считаются одним действием, повышающим защиту от одной атаки. При этом ПД и бонусы к защите парирования и уклонения складываются.
Нестандартные действия. Герой в ходе боя может выполнять любые действия, в том числе и не указанные в таблице «4. Действия в бою». Такие действия называются нестандартными. Для любого такого действия ведущий должен назначить подходящее количество ПД, а также решить, требуют ли они каких-либо бросков или учета характеристик героя.

Продолжительные действия. Нестандартные действия, которые заведомо занимают по времени больше 6 секунд, могут потребовать на выполнение больше 1 раунда. В таком случае ведущий должен определить их длительность в ПД и учитывать степень завершенности действия по мере того, как герой тратит ПД на его выполнение в каждом своем ходе.

Верховая езда. Управление верховым животным требует постоянного контроля со стороны всадника. Поэтому герой, сражающийся верхом, должен тратить каждый раунд определенное количество ПД на управление животным. Если ПД на управление потрачены не были, животное может действовать в этом раунде по своему усмотрению. Количество ПД, необходимых для управления, зависит от животного, его характера и тренировки. Для контроля над обычной лошадью всаднику нужно тратить каждый раунд 2 ПД. Кроме того, для определения результата сложных маневров верхом может потребоваться выполнение чека на умение «Верховая езда». 

Направление атаки и повороты

Результат атаки или защиты героя может зависеть от того, в какую сторону он смотрит или куда направляет действия. Считается, что герой всегда ориентирован в одном из шести направлений – сторон клетки, в которой он находится.

Три клетки, расположенные непосредственно перед героем, считаются фронтальными, две, прилегающие к ним с краев – фланговыми, оставшаяся, расположенная сзади – тыловой. Герой может атаковать фронтальные клетки и блокировать удары с фронтальных и фланговых клеток. Тыловую клетку нельзя атаковать, и нельзя блокировать атаку с нее (хотя эта ситуация может быть изменена призами). Также нельзя использовать «Уклонение» против атаки с тыловой клетки. Это может оказаться очень важным в тактическом бою или поединке, ведь к оппоненту, который успешно парирует удары, можно зайти сзади и атаковать спину, которую он защитить не может.

Поворачиваться персонаж может только во время своего хода. Существа, занимающие на поле 1 клетку (в том числе – герои), ПД на повороты не тратят. Однако если существо имеет больший размер, то оно вынуждено тратить на повороты ПД. Если при повороте одна его часть не меняет клетки, то остальные перемещаются вокруг нее, за каждую пройденную клетку расходуется 1 ПД. Например, лошадь или лежащий человек для поворота на 60( тратит 1ПД, на 120( – 2, а на 180( – 3. Герой должен указывать направление, в котором он повернут в конце каждого своего хода.

Использование стрелкового и метательного оружия

Для атаки с расстояния при помощи стрелкового или метательного оружия действует несколько дополнительных правил. Прежде всего, стрелковым или метательным оружием можно только атаковать – с его помощью нельзя нормальным образом парировать удары. С другой стороны, атаку метательного или стрелкового оружия обычно нельзя парировать ничем, кроме щита.

Перезарядка. При использовании стрелкового оружия – луков и арбалетов– необходимо тратить ПД не только на атаку (собственно выстрел), но и на перезарядку оружия. Перезарядка – это отдельное действие. Например, для того, чтобы выстрелить из лука, герой должен сначала достать из колчана стрелу и наложить ее на тетиву – это действие является перезарядкой, а выстрел подготовленной стрелой – самой атакой. Для атаки метательным оружием перезарядка не требуется. Крупное метательное оружие, типа дротика, нужно перед каждой атакой доставать из вещмешка (или другого места хранения). А для мелкого оружия, наподобие цурикенов, герой может сделать быстрым предметом целый набор снарядов.

Дальность. При определении значения атаки с расстояния необходимо учесть уменьшение шанса попадания при удалении цели от стрелка. Это делается при помощи характеристики оружия «Дальность». Для стрелкового и метательного оружия, этот параметр означает расстояние до цели, при удалении на которое значение атаки уменьшается на 1. Пенальти за расстояние накапливаются, за каждое следующее превышение «Дальности» из атаки снова вычитается 1. Например, если герой стреляет из лука («Дальность» равна 20) в цель, находящуюся на расстоянии до 20 ярдов, значение атаки не меняется, для выстрела на расстояние от 21 до 40 клеток атака уменьшается на 1, для расстояния 41–60 клеток пенальти составит 2, и так далее.

Промах. При промахе атаки с расстояния существует возможность случайно попасть в цель, находящуюся по соседству. Для того, чтобы понять, куда именно попал выстрел в случае промаха, следует пронумеровать все клетки, соседние с целью, от 1 до 6, и бросить к8. Результаты от 1 до 6 будут означать попадание в соответствующую соседнюю клетку. 7 означает попадание в ту клетку, которую занимает цель. 8 означает, что при промахе стрела или метательный снаряд прошли на таком расстоянии от цели, что никого не задели. Если на клетке, куда случайно попал выстрел, находится какое-либо существо (кроме исходной цели), для него следует выполнить чек У/10. При успешном чеке существо не страдает, при неудаче – получает ущерб от выстрела. Положения сидя или лежа, различные укрытия могут давать бонусы к этому чеку. Для определения результата промаха по существам, занимающим больше одной клетки, вместо к8 следует использовать кубики к10 или к12.

Препятствия. Линия огня (прямая линия, проведенная от стрелка к цели), может пересекать клетки, занятые какими-нибудь крупными препятствиями для обзора (например – камни, люди, кусты), которые позволяют видеть противника, но мешают прицелиться. Каждая такая клетка дает к значению атаки пенальти 1. Кроме того, ведущий может учесть вероятность попадания выстрела в это препятствие при промахе.

Ускоренное перемещение

Ускоренное движение. Ускоренным перемещением считаются такие действия, как бег с различной скоростью или полет. При этом герой может двигаться значительно быстрее, чем при обычном перемещении. Естественно, из-за того, что герою приходится затрачивать больше усилий на движение, остальные его действия во время бега ограничены или менее эффективны, чем в обычных условиях.

Пункты перемещения. При ускоренном движении герой приобретает определенное количество пунктов перемещения (ПП). Они используются так же, как и пункты действия, с той разницей, что ПП герой может потратить только на перемещение. Таким образом, при ускоренном движении герой располагает пунктами действия, которые он может тратить как на перемещение, так и на любые другие действия, и пунктами перемещения, которые можно расходовать лишь на перемещение.

Скорость. Герой может бежать с разной скоростью – от марафонского бега до спринта. Степень разгона определяется характеристикой Скорость. Скорость показывает, во сколько раз быстрее герой движется по сравнению с обычным перемещением шагом. Герой, стоящий на месте, имеет скорость 0. Нормальное перемещение совершается со скоростью 1. Скорость 2 соответствует неторопливому бегу, и т. д. Максимальная скорость героя может составлять 5, что соответствует спринтерскому бегу со скоростью, в пять раз превышающей обычную ходьбу.

Разгон. Герой в любой момент может изменить скорость с 0 до 1 и обратно, то есть перейти на шаг или остановиться во время ходьбы. Однако переход на бег требует усилий и времени, которые необходимо затратить на набор скорости. Для того, чтобы увеличить Скорость с 1 до 2, с 2 до 3 и так далее, до 5, необходимо потратить количество ПД, равное характеристике Разгон. После того, как герой совершил разгон, он приобретает пункты перемещения в количестве, равном ПД, а его Скорость увеличивается на 1. Кроме того, каждый раз, когда герой совершает разгон, ему необходимо выполнить чек З/12 с пенальти 1. Неудачный чек означает, что герой сорвал дыхание, и приобрел 1 пункт усталости.

Рывок. Герой может набрать скорость быстрее, но при большем физическом напряжении. При разгоне он может увеличить скорость на 2 или больше единиц. За каждую дополнительную единицу скорости, набираемой при ускорении, герой должен потратить при разгоне на 1 ПД больше и получить дополнительное пенальти 1 для чека на Здоровье. Например, если герой хочет рывком увеличить скорость с 1 до 5, то ему понадобиться потратить на это (З/2 + 4) ПД и выполнить чек (З–4)/12.

Торможение. Для того, чтобы снизить скорость бега, герой также должен потратить время и силы. Чтобы снизить скорость с 2 до 1, с 3 до 2, и так далее, герой должен потратить количество ПД, равное характеристике Торможение. После того, как герой совершил торможение, он теряет пункты перемещения в количестве, равном ПД, а его Скорость уменьшается на 1. 

Резкое торможение. Герой может потратить на торможение меньше ПД, однако при этом есть шанс потерять равновесие и упасть. В этом случае герой должен выполнить чек Л/10 с пенальти, равным количеству недостающих для нормального торможения ПД. При неудачном чеке герой падает и получает ущерб, равный (Скорость)к6. Однако, минимальное количество ПД, которое необходимо потратить на торможение, равно 1. В случае, когда герой снижает скорость вынужденно (например, споткнулся или врезался), пенальти для чека на ловкость равно характеристике Торможение.

Повороты в движении. Маневренность героя на бегу ограниченна. Если герой движется с любой скоростью, большей 1, то он может менять направление только после того, как уже потратил на движение в прежнем направлении столько ПП, сколько составляет его Скорость, и не больше, чем на 60(. Например, двигаясь со Скоростью 3, герой может поворачивать на 60( каждые 3 ярда. Если ему нужно развернуться на 180(, то он должен либо сделать полукруг, либо остановиться.

Направления движения. Для отыгрыша ускоренного перемещения на игровом поле становится важным умение определять возможные направления движения. Всего, на поле можно выделить 12 направлений, различающихся на 30(. При движении по 6 «основным» направлениям герой пересекает противоположные стороны соседних клеток. При движении по 6 «промежуточным» направлениям герой движется в направлении вершины исходной клетки, описывая по полю зигзаги с углами в 30(, с отрезками в 1 клетку. Такое перемещение, тем не менее, считается прямолинейным, если это ускоренное движение. Этих 12 направлений обычно достаточно, чтобы отыграть на поле большинство маневров и отследить правильность поворотов на бегу. В сложных случаях возможность поворота остается на усмотрение ведущего.

Длительность ускоренного движения. В зависимости от Скорости перемещения и Здоровья герой может сохранять ускоренное перемещение различное количество времени. Длительность непрерывного движения показана для каждой скорости в таблице «20. Длительность ускоренного перемещения». В случае, если длительность ускоренного движения героя превышает указанную в таблице, герой приобретает 1 пункт усталости. При многократном превышении этого времени пункты усталости складываются.

Ускоренное перемещение и нагрузка. Большая нагрузка может не позволить герою перейти на бег. В таблице «21. Предельная нагрузка при ускоренном перемещении» указан максимальный вес, с которым герой может передвигаться бегом. Если нагрузка героя превышает указанную, то набрать соответствующую ей скорость герой не может.

Действия при ускоренном перемещении. Во время ускоренного перемещения герой может тратить ПД на любые действия, которые можно совершить на бегу. Обычно это перемещение, атака или парирование, уклонение и прыжки. Если при этом результат действия определяется каким-либо умением, то значение умения следует разделить на Скорость.

Прыжки. Для совершения прыжка герой должен потратить 3 ПД и выполнить чек на Силу. Вид чека зависит от расстояния, на которое хочет прыгнуть герой, что указано в таблице «22. Прыжки». В том случае, если герой выполняет этот чек неудачно, происходит «недолет» – герой приземляется ближе, чем планировал. Обычный прыжок герой делает с высотой 1 ярд. В случае, если герой хочет совершить такой же прыжок с высотой 2 ярда, ему требуется выполнить дополнительный чек С/12. Если этот чек неудачен, то происходит «недобор высоты» – обычный прыжок высотой 1 ярд. В момент приземления герой должен выполнить чек на Ловкость, который тоже зависит от расстояния. Если этот чек не был выполнен, то герой после прыжка падает и получает ущерб. Величина ущерба определяется таким количеством к6, сколько составляло расстояние прыжка. Если делался прыжок высотой в 2 ярда, то к ущербу добавляется еще один к6. Если прыжок выполняется с разбегом, то герой получает для чеков на Силу бонус, равный Скорости в момент прыжка.

Атака при ускоренном перемещении. По цели, движущейся ускоренно, попасть значительно сложнее, чем по неподвижной. Это отражается при помощи модификатора атаки, указанного в таблице «18. Модификаторы атаки».

Заключение

Ну вот, теперь вы не только создали себе героя, но и узнали правила, в соответствии с которыми он должен существовать – совершать подвиги, учиться, жить в мире ролевых игр. Все, что теперь необходимо – найти товарищей по приключениям и доверить судьбу ваших героев ведущему, мастеру, который создаст тот мир, где поселятся герои.

Вас и вашего героя ждут удивительные приключения в мире фэнтези. Вам придется действовать так, как будто ваш герой – живой человек со своими желаниями, достоинствами, недостатками, словом – полноценная личность. С другой стороны, старайтесь не забывать, что все происходящее – это только игра, хотя бы и самая интересная и захватывающая из всех игр.

Чем больше вы вложите в игру творчества и фантазии, тем более увлекательной она будет для вас и ваших друзей. Помните, что воображение и смекалка в ролевой игре полезнее знания правил, а удовольствие от игры – важнее поражений или побед.
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