Базовые правила.
Система рассчитана таким образом, чтобы свести количество бросков и костей к минимуму. В большинстве случаев предполагается, что мастер будет определять результат действий персонажа без бросков, исходя из значения Характеристика+Умение+Атрибут (Умение+Атрибут для магии) и сложности задачи. Ориентировочно можно считать по следующим значениям:
- 1-2 – дилетант. Чаще всего это означает, что персонаж лезет в дело, в котором не разбирается. Или это что-то простое, или он потерпит неудачу. Пример: Ольга пытается разобраться в политических интригах в верхушке ордена Небесных Всадников. Так как у нее интеллект 2, знание политики 0 и Тень 0, она терпит неудачу и вынуждена действовать «от сердца». При этом ранее она разобралась, что не стоит опровергать ложные сведения, переданные врагу ее другом Шелларом, поскольку это – очень простая задача.
- 3-4 – начинающий. Персонаж уже что-то умеет, но серьезные вещи пока что не даются ему. Пример: Принц Орландо – маг талантливый (Сила 3), но необученный (знание магии Пяти Стихий 1, остальное по нулям). Он с легкостью гладит ладонью штаны, но попытка создать стену пламени приводит к катастрофическим последствиям.
- 5-8 – профессионал. Персонаж не сравнится с лучшими мастерами своего дела, но может качественно выполнять свои обязанности. Пример: Одноглазый Астуриас (обаяние 1, актерское мастерство 3, Тень 4) с легкостью убеждает виконта Бакарри, что он не преступник, а тайный агент Короны. Так как Бакарри весьма доверчив, это не действие на сопротивление (см ниже).
- 9-12 – выдающийся специалист. Персонаж – один из лучших в своем деле. Даже профессионалы смотрят на него снизу вверх. Пример: Скаррон (Сила 5, некромантия 5) успешно провел ритуал, превративший его в фактически бессмертную нежить.
- 13+ - чудотворец. Персонаж совершает такое, что другим кажется невозможным. Пример: хирург Стелла Кинг (интеллект 4, знание медицины 5, Луч 4) собирала по кусочкам костяк паладина Элмара, получившего удар драконьим хвостом. Часть позвонков она нашла в легких, а ребра в желудке, но пациент все же выжил. Хотя, конечно, способность ходить это ему не вернуло: увы, это за пределами возможностей дельтовской медицины. Тут нужно настоящее чудо.
Броском костей можно попытаться выполнить задачу на одну (только на одну: дилетант-медик не сможет сложить раздробленный позвоночник) категорию выше своего уровня. При этом значение Характеристика+Умение+Атрибут образует запас костей d6 (другие кости не используются никогда). Необходимо выкинуть результат не меньше, чем нижняя граница следующей категории, умноженная на 4. См также ниже «Очки Судьбы».
Действия на сопротивление.
В некоторых случаях участники события желают противоположных вариантов исхода. В первую очередь это, разумеется, боевые сцены, но не только они – может быть, к примеру, вор, желающий укрыться от бдительного ока стражника, и стражник, думающий, что там, в тени, что-то есть.
Поговорим для начала о боевых сценах. Очередность хода определяется меньшим из значений силы воли и ловкости бойцов (без броска). Как правило, атакующий использует характеристику ловкость или Атрибут Силы (если он маг) и умение рукопашного боя, простого оружия, сложного оружия или знания соответствующей школы (если он маг). Защищающийся использует характеристику ловкость и умение рукопашного боя, простого оружия, сложного оружия или уклонения. При этом от дистанционных или магических атак можно защищаться только уклонением (см также щиты в разделе «Снаряжение»). Обе суммы образуют запас кубиков d6. Если защищающийся набрал больший результат, атака не причиняет ему вреда. Если результат больше более чем на 6, то он получает дополнительный кубик к одной атаке в свой ход.
Если же больший результат набрал атакующий, то сумма мощи атакующего и бонуса оружия сравнивается с суммой удвоенного значения здоровья защищающегося и бонуса брони. Если первое больше, то защищающийся погибает или получает ранение (по желанию атакующего). Если меньше, то защищающийся получает ранение.
Количество ранений учитывается. За каждое нечетное ранение персонаж получает кумулятивный штраф ко всем физическим характеристикам. За каждое четное – ко всем характеристикам вообще. Если значение любой физической характеристики падает до нуля, персонаж теряет сознание. Если до нуля падает здоровье, он умирает. Оба эффекта можно предотвратить на одну сцену или до следующего ранения, если потратить очко Судьбы или сделать успешный бросок силы воли со сложностью, соответствующей количеству ранений.
Пример: Льямас Эспада бьется с атаманом разбойников на мечах. У Льямаса ловкость 4, владение сложным оружием (все мечи – сложное оружие) 5 и сила воли 2. У атамана ловкость 3, владение сложным оружием 2, уклонение 3 и сила воли 1. По правилам первый удар за Льямасом, но он благородно уступает его слабейшей стороне. Атаман наносит удар своим коротким мечом (бонус оружия +2) и выбрасывает 16. Льямас парирует удар своим фехтовальным клинком (бонус оружия +3) и выбрасывает 34. Клинок атамана соскальзывает по клинку Льямаса, оставляя его беззащитным перед ответным ударом (дополнительная кость на бросок атаки). Ответным ударом Льямас выкидывает 43. Очевидно, что атаман не сможет защититься от этого удара, но он все же пытается увернуться (так как уклонение у него выше, чем сложное оружие, это даст больший запас кубиков). 19. Неудача, как и следовало ожидать. Мощь Льямаса 2, бонус оружия 3, итого 5. Здоровье атамана 2, доспехов нет. Атаману пора умирать, потому что Льямас не намерен его щадить.
Разумеется, не все бои проходят так просто. Мало того, что силы были неравны (Льямас – мастер меча, а разбойник еще не так давно пахал землю), так еще и действия атамана были на редкость глупыми. Явно уступая противнику в мастерстве, он попытался одолеть его в лоб. Примеры тактических приемов, которые могли бы слегка уравнять шансы, приведены в главе «Боевые маневры».
Тем не менее, бывают и бои, где победитель очевиден с самого начала. Если один из бойцов превосходит второго более чем на одну категорию, то бой без бросков разрешается благоприятным для него образом (см также очки Судьбы).
Пример: бард Артуро своими насмешками привел в ярость отставного убийцу Кантора. Тот бьет его кулаком в лицо. Значение ловкости Кантора 3, рукопашного боя 3. В свою очередь, значение ловкости Артуро 2, рукопашного боя 0, уклонения 0. Артуро не имеет возможности защититься. Он мог бы потратить очко Судьбы, но он его уже потратил несколько дней назад.
Схожим образом устроены и прочие противостояния. Бросок на сопротивление делается, только если присутствуют активные действия обеих сторон. К примеру, обман в обычной ситуации не требует броска; но если жертва подозревает подвох, то используется бросок обаяние+актерство+Тень против проницательность+психология+Тень.
А если бы разбойник из первого примера, вместо того, чтобы сражаться с мастером меча, попытался убежать, состязание проводилось бы противопоставленным броском ловкость+атлетика. С каждой победой беглеца дистанция увеличивается, а с каждой победой преследователя уменьшается. Это позволило бы как сбежать, так и разорвать дистанцию, чтобы атаковать дальнобойным оружием (для ее преодоления потребовалось бы количество ходов, равное разнице между количеством побед беглеца и преследователя).
Очки Судьбы.
Судьба играет важную роль во всех событиях. Каждый герой истории – по определению отмечен Судьбой. Игромеханически это выражается в наличии очков Судьбы, позволяющих слегка повлиять на свою судьбу. Потратив одно из очков, можно сделать одну из следующих вещей:
- Перебросить неудачный бросок.
- Получить возможность сделать бросок на сопротивление, даже если противник имеет решающее преимущество.
- Оставаться при критических ранениях на протяжении одной сцены или до нового ранения.
- Получить помощь «Бога из машины» - случайное совпадение, спасающее из, казалось бы, безвыходной ситуации. Не работает, если ситуация вызвана преимуществом или недостатком из категории «Судьба».
- Уменьшить сложность броска (не на сопротивление) с x4 до x3.
Изначально каждый герой получает одно очко судьбы просто по факту принадлежности к героям. Дополнительно он получает по одному очку за каждое преимущество или недостаток из категории «Судьба». Наконец, в процессе игры он получает дополнительное очко за каждую веху истории (например, получение важной улики в детективном модуле, победу над сильным противником в боевом или спасение любимой в романтическом).
Залечивание ран.
Исцелить человека мгновенно способно только чудо или сверхтехнология. В большинстве случаев персонажам недоступно ни то, ни другое.
- Если персонажу оказывается и магическая, и медицинская помощь, то первая рана излечивается за день, вторая за неделю, третья за две, последующие – раз в месяц.
- Если только один вид помощи, то прогрессия начинается с недели.
- Если персонаж обходится без помощи, то на усмотрение мастера. Некоторые раны могут не только не вылечиться, но и ухудшить его состояние, к примеру, за счет внутренних кровотечений.
[bookmark: _GoBack]Также на усмотрение мастера тяжелые раны могут оставить после себя увечье (см «Недостатки»). Увечье исцелить может только чудо или сверхтехнология.
