Боевые маневры.
Бездумно обмениваются ударами только в кабацкой драке. В серьезном бою такой «воин» будет непременно порублен на куски. Чтобы выжить нужна тактика… Или сложные приемы. А лучше – и то, и другое.
Если не сказано обратного, маневр заявляется в свое действие атаки. В этой же главе описаны и особые обстоятельства боя, дающие преимущества одной из сторон.
Несколько противников.
Если вам противостоят сразу несколько бойцов, то вы вынуждены разделить свой запас кубиков на защиту и, если вы атакуете сразу нескольких, на атаку, между ними. Деление необязательно должно быть ровным: вы вполне можете выбрать более опасного противника и отвести на него большее количество кубиков.
Пример: Отставной убийца Кантор, провожая девушку до дома, наткнулся на мелкую уличную банду. Будучи опытным бойцом, он сходу сообразил, что доставать пистолет на близком расстоянии против четверых противников бессмысленно, а в рукопашной его просто сомнут. Поэтому он выхватывает нож. Бандиты вооружены дубинками и топорами.
Первым же ходом Кантор выводит из строя одного из них и готовится защищаться от атак остальных. Его ловкость равна 3, а навык сложного оружия (ножи – сложное оружие) 5. Ему противостоят сразу трое противников, однако это простая уличная шпана: ловкость 1, навык простого оружия 1. Среди них нет явно более опасного, поэтому он делит запас кубиков на защиту по возможности поровну. Двум противникам достается по 3 кубика, третьему 2. Они атакуют. Первый бандит выбрасывает 8, второй 5, третий 4. Кантор выбрасывает 7 против первого, 9 против второго и 8 против третьего. Он успешно отбивает два удара, но получает дубиной по ребрам. Успешно пережив эту атаку, он мстительно бьет первого противника, игнорируя пока остальных. Тот не в состоянии парировать удар на 7 кубиков и погибает. Остается двое. Теперь у Кантора 3 кубика против одного и 4 против другого (поскольку рана снижает его характеристики). Один противник выкидывает против него 12 – максимум, на что способен… Однако, Кантор выкидывает 13. Другой выкидывает 8, и Кантор тоже. Таким образом, он отбивает оба удара, после чего торопится убить обоих, поскольку слышит, что первый выведенный из строя уже очнулся. Ему удается: он выкидывает 13 на трех кубиках и 16 на четырех. Победив трех бандитов, он обнаруживает, что бой окончен: с четвертым девушка справилась сама.
Разумеется, будь он один, он и не подумал бы сражаться в контактном бою: лучше разорвать дистанцию и сражаться с ними поодиночке. Но в данном случае это значило бы подставить под удар свою спутницу. Он кабальеро или засранец какой?
Разрыв дистанции.
Делается бросок на сопротивление ловкость+атлетика с каждой стороны. В случае успеха противник должен потратить ход на то, чтобы сократить дистанцию, прежде чем он сможет атаковать. В случае неудачи ход потрачен зря. В зависимости от ситуации, части противников может потребоваться два хода, чтобы сократить дистанцию (если группа плохо организована), что и позволяет сражаться с группой противников.
Атаки левой рукой.
Удар оружием в левой руке получает штраф -3 к атаке.
Защита левой рукой.
Наличие щита в левой руке дает дополнительный кубик на парирование ударов. Если навык владения сложным оружием больше 3, то щитом считается любой предмет, зажатый в левой руке.
Укрытие.
Если персонаж занял укрытие, все, кто атакуют его оружием дальнего боя, получают штраф к атаке, зависящий от степени укрытия:
Высокая трава – 1 кубик.
Овраг – 2 кубика.
Зубцы стены – 3 кубика.
Забор – 4 кубика.
Укрепленное здание – 5 кубиков.
Заклинания с площадным эффектом не учитывают этого штрафа, если нацелены не на человека, а на само укрытие. Например, огненный шар при атаке по укрепленному зданию нанесет укрывающимся там людям урон без бонуса оружия, но не будет иметь штрафа в 5 кубиков на атаку.
Стрельба в упор
На расстоянии удара оружием ближнего боя противник получает +2 кубика на уклонение против атак дальнего боя. Стрелок при этом не может атаковать и защищаться оружием в один ход. Эффект не учитывается, если боец ближнего боя стоит спиной или не ожидает нападения.
Прицеливание (требуется навык владения соответствующим оружием 1 или больше)
Тратя полных ход на прицеливание из дальнобойного оружия, стрелок получает дополнительный кубик в броске атаки. Эффект суммируется. Максимальный бонус равен навыку владения оружием.
Глухая оборона (требуется навык владения соответствующим оружием или уклонения 1 или больше)
В этот ход персонаж не атакует, вместо этого увеличивая в полтора раза свой запас кубиков на защиту.
Шквал ударов
В этот ход персонаж не защищается, вместо этого нанося два удара, от которых надо защищаться, как от атак двух бойцов. Если персонаж вооружен парным оружием, то наносится два удара одним оружием и один другим.
Смена оружия
Чтобы сменить оружие во время боя, нужно на один ход отказаться от одного из действий – защиты или нападения – не выбор.
Бросок оружия
Бросок позволяет поразить противника с дистанции, даже если вы вооружены оружием ближнего боя. Сам персонаж, разумеется, при этом остается безоружным. Оружие с требованиями к мощи персонажа можно бросить, только если мощь на 2+ выше.
Финт (требуется навык владения соответствующим оружием 3 или больше)
Удар предваряется имитацией удара, долженствующей отвлечь внимание противника. Перед атакой делается бросок на сопротивление ловкость+ловкость рук+Тень против проницательность+бдительность. Если атакующий выигрывает, то защищающийся вынужден разделить кубики между защитой от двух ударов, только один из которых настоящий.
Ослепляющий бросок
Бросив противнику в глаза песок или накинув на лицо элемент одежды, можно выключить его из боя на два хода. Делается бросок ловкость+ловкость рук+Тень против ловкость+бдительность. При желании противник может отказаться от попыток избавиться от инородного предмета, откладывая свое «прозрение» на один ход, но имея возможность атаковать или защищаться без учета навыка владения оружием.
В примере выше Кантор именно таким образом обезвредил первого из нападавших, набросив ему на лицо свой плащ.
Удар на опережение (требуется навык владения соответствующим оружием 2 или больше)
Используется вместо парирования или уклонения. Делается бросок атаки на сопротивление броску атаки противника. Тот, кто побеждает, ранит противника. Если результат броска одинаков, ранение получают оба.
Подсечка (требуется навык рукопашного боя 2 или больше)
Особая атака, использующая навык рукопашного боя вне зависимости от вооружения. Не наносит повреждений, но сбивает противника с ног. Противник, сбитый с ног, не может передвигаться или уклоняться, а его ловкость снижена на 2, пока он не встанет (на что требуется потратить ход). Подсечку можно использовать только против гуманоидов примерно человеческих размеров.
Обезоруживание (требуется навык владения соответствующим оружием 3 или больше)
Особая атака со штрафом -2, не наносящая повреждений, но заставляющая противника выронить оружие.
Уязвимое место (требуется навык владения соответствующим оружием 5)
Бонус оружия против бездоспешного противника увеличивается на 2. Действует даже на рукопашные атаки.
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При конной атаке можно сокращать дистанцию и атаковать на одном ходу. Если воин вооружен копьем и располагает местом для разгона, вместо его силы учитывается сила лошади. Такой удар невозможно парировать. Чтобы лошадь не паниковала при атаке, она должна быть обучена участию в бою (см «Снаряжение»).
Копье наизготовку (требуется навык владения простым оружием 1)
Особая стойка, при которой удар на опережение получает два дополнительных кубика, а при атаке движущегося противника бонус оружия удваивается. С другой стороны, копьеносец не может атаковать противника сбоку.
