Как играть

Представьте себе мир отважных воинов, могучих волшебников и ужасных чудовищ.
Представьте мир древних руин, огромных пещер и бескрайних диких пустошей, куда смеют вступить лишь храбрейший герои.
Представьте мир мечей и магии, мир эльфов и гоблинов, мир великанов и драконов. 
Это мир Ролевой игры DUNGEONS & DRAGONS®  (также известной как D&D), вершины ролевых игр в стиле фэнтэзи. Вы принимаете роль легендарного героя - умелого воина, храброго жреца, смертоносного плута или творящего заклинания волшебника. Вместе с друзьями, используя немного воображения, вы отправляетесь в дерзкие походы и эпические путешествия, испытывая себя в противостоянии жутким опасностям и кровожадным монстрам.
РОЛЕВАЯ ИГРА

DUNGEONS & DRAGONS это ролевая игра. На самом деле D&D стояла у истоков ролевых игр и их индустрии.

Ролевая игра это игра, в которой рассказывают историю в лицах, как те игры, в которые многие из нас играли в детстве. Однако такая ролевая игра, как D&D предоставляет форму, структуру, четкий стиль игры и бесконечные возможности.

D&D это приключение в стиле фэнтэзи. Вы создаете персонажа, собираетесь в команду с другими персонажами (вашими друзьями), исследуете мир и сражаетесь с чудовищами. Хотя игра D&D использует игральные кости и миниатюры, действия происходят в вашем воображении. Там вы свободны создать все, что можете себе представить, с неограниченным бюджетом спецэффектов и технологией, способной на все. 

Уникальной игру D&D делает Мастер. Мастер это человек, который берет на себя роль главного рассказчика и арбитра игры. Мастер создает для персонажей приключения и описывает происходящее для игроков. Мастер делает D&D бесконечно гибкой — он или она может реагировать на любую ситуацию, на любой поворот сюжета, предлагаемый игроками, чтобы приключение D&D стало ярким, захватывающим и неожиданным.

Приключение это сердце игры D&D. Оно похоже на фильм или роман в стиле фэнтэзи, за исключением того, что звездами этой истории являются созданные вами и вашими друзьями персонажи. Мастер устанавливает декорации, но никто не знает, что произойдёт, пока персонажи чего-то не сделают – и тогда может случиться все, что угодно! Вы можете исследовать темное подземелье, руины города, затерянный в джунглях храм или полную лавы пещеру под таинственной горой. Вы решаете загадки, говорите с другими персонажами, сражаетесь с фантастическими чудовищами и находите магические предметы и сокровища. 

D&D это коллективная игра, в которой вы и ваши друзья вместе стремитесь пройти приключение и получить удовольствие. Это игра-рассказ, где вы ограничены только своим воображением. Это игра-приключение в стиле фэнтэзи, построенная на традициях величайших историй этого жанра. В приключении вы можете попробовать всё, что придет в голову. Хотите поговорить с драконом, а не драться с ним? Хотите притвориться орком и проникнуть в их мерзкое логово? Давайте, попробуйте. Вас может ждать полнейшая неудача, но так или иначе вы внесете вклад в развитие сюжета приключения и вероятно получите удовольствие. 

Вы «выигрываете» в игре DUNGEONS & DRAGONS участвуя в захватывающей истории о храбрых искателях приключений, преодолевающих смертельные опасности. У игры нет конца; закончив один сюжет или задание, вы можете начать новое. У многих из тех, кто играет в D&D, игра продолжается месяцами или годами; они каждую неделю встречаются с друзьями, чтобы продолжить там, откуда начали. 

В ходе игры ваш персонаж становится сильнее. Каждое побежденное чудовище, каждое завершенное приключение и каждое найденное сокровище не только вносит вклад в сюжет, но дает персонажу новые возможности. Это увеличение мощи отражается уровнем персонажа; в ходе игры ваш персонаж получает больше опыта, поднимает уровень и осваивает новые, более мощные способности. 

Иногда, вашего персонажа может ожидать ужасный конец, когда его разорвет яростное чудовище или прикончит гнусный злодей. Но даже если ваш персонаж побежден, вы не «проигрываете». Ваши спутники могут применить мощную магию, чтобы оживить вашего персонажа, либо вы можете создать нового и продолжить с того места, где пал предыдущий. Вы можете и не завершить приключение, но если вы хорошо провели время и создали историю, которую все надолго запомнят, значит, вся группа выиграла.
Фантастический мир

Мир игры DUNGEONS & DRAGONS это мир магии и чудовищ, храбрых воинов и захватывающих приключений. В основе него лежит средневековое фэнтэзи с добавлением существ, мест и талантов, делающих мир D&D уникальным.
Мир D&D это древний мир, построенный на руинах империй прошлого и под ними, создавая ландшафт, усеянный приключениями и тайнами. Легенды и артефакты древних империй никуда не делись — как и ужасные опасности.
В современной эпохе всеобщей империи нет. Мир погружен в тёмные века, между падением последней великой империи и подъемом новой, до которого, похоже, еще несколько столетий. Мелкие королевства без сомнения процветают: баронства, свободные владения, города-государства. Но каждое поселение это островок света в раскинувшейся тьме, гавань, маяк цивилизации в дикости, покрывшей мир. Искатели приключений могут отдохнуть и поправиться в поселениях между приключениями. Однако полностью безопасных поселений нет и в таких местах (или под ними) приключения столь же часты.
Во время ваших приключений, вы можете посетить разные фантастические места: широкие коридоры пещер, пересекаемые реками лавы; башни которые висят в небе под действием древней магии; леса странных искореженных деревьев с блестящим в воздухе туманом — всё, что вы можете себе представить, ваш персонаж может испытать во время игры.
Чудовища и сверхъестественные существа — неотъемлемая часть мира. Они таятся во тьме между островками света. Некоторые опасны, другие готовы придти на помощь, а многие способны на всё и реагируют по-разному, в зависимости от вашего подхода.
Магия повсюду. Люди верят в магические силы и принимают их. Однако истинная магия — редкость. Небольшой доступ к магии есть у многих, и эта слабая магия помогает тем, кто живет на островке света поддерживать свое поселение. Но те, кто обладают властью придавать форму заклинаниям, как кузнец придает форму металлу, столь же редки, как искатели приключений и могут стать друзьями или врагами для вас и ваших спутников.
В определенный момент все искатели приключений в той или иной форме полагаются на магию. Волшебники и колдуны черпают магию из материи вселенной, придавая ей форму с помощью воли и метая взрывчатые сгустки магии во врагов. Жрецы и паладины призывают гнев богов, опаляющий врага святым светом или их милосердие для исцеления ран союзников. Воины, следопыты, плуты и военачальники не используют явных магических талантов, но владение магическим оружием позволяет им контролировать поле боя. На высочайших уровнях игры, даже не использующие магию искатели приключений способны на деяния, о которых простые смертные без магии не могут и мечтать — нанесение сотрясающих землю ударов топором или становление невидимым, одевшись в тень.
Пример игры

Перед вами типичная игровая сессия D&D. Искатели приключений исследуют руины древней твердыни дварфов, ныне кишащей чудовищами. На сессии присутствуют следующие игроки:
Дейв, Мастер

Тоби, персонаж которого человек воин по имени Аммар,

Кэм, играющая Исидро, плутом полуросликом,

Дэнин, персонаж которого волшебник эладрин по имени Серисса.
Дейв (Мастер): «Древние ступени поднимаются примерно футов на 30 по склону горы вдоль холодного ручья, плещущегося в пещере. Они заканчиваются площадкой перед большой каменной дверью с вырезанным изображением бородатого дварфа. Дверь приоткрыта примерно на фут. На скобах у ближайшей стены висит бронзовый гонг. Что делаете?»
Кэм (Исидро): «Подползаю и заглядываю в проход».
Данин (Серисса): «Хочу поближе рассмотреть гонг».
Тоби (Аммар): «Останусь сзади и буду настороже, на случай если Исидро вляпается в неприятности».
Кэм (Исидро): «Никаких шансов — я профи».
Дейв (Мастер): «ОК, начнем с Сериссы: это побитый древний бронзовый гонг. Рядом с ним висит молоточек».
Тоби (Аммар): «Не трогай!»
Данин (Серисса): «Не собиралась! Кажется, похоже на дверной звонок. Не будем предупреждать чудовищ о нашем появлении».
Дейв (Мастер): «ОК. Теперь Исидро: раз ты пытаешься красться, Кэм, брось Скрытность».
Кэм (бросает проверку Скрытности за Исидро): «22».
Дейв (Мастер): «Скрытный парень наш Исидро». Дейв сравнивает результат проверки Скрытности Исидро с результатом проверок Внимательности чудовищ, которые, как ему известно, находятся в следующей комнате. Бросок Кэм больше чем проверка Внимательности, так что чудовища не замечают полурослика.
Данин (Серисса): «Так что он там видит?»
Дейв (Мастер): «Ты возле гонга, не забыла? Исидро, ты заглядываешь в дверь и видишь большой каменный 
зал с несколькими толстыми колоннами. В центре комнаты большой очаг полный угасающих углей. Вы видите четырех звероподобных гуманоидов с мордами гиен, сгорбившихся вокруг очага и крупного зверя — как настоящая гиена, но гораздо больше — дремлющего на полу неподалеку. Гиенолюди вооружены копьями и топорами».
Тоби (Аммар): «Гноллы! Ненавижу их».
Данин (Серисса): «Похоже, нас ждет бой. Справимся?»
Кэм (Исидро): «Нет проблем, мы застали их врасплох».
Дейв (Мастер): «Ну так что, входите?» 
Игроки решают войти.

«Покажите где стоят Ваши персонажи, перед тем как входят».
Игроки расставляют свои миниатюры на карточках Dungeon Tiles, которые Дейв приготовил для этой сцены. Сейчас они на площадке перед комнатой с гноллами.
Тоби (Аммар): «Хорошо, на счет три. Раз... два... три!»
Дейв (Мастер): «Вы застаете гноллов врасплох! Все бросайте инициативу и посмотрим, справитесь ли вы с ними».
Что будет дальше? Смогут ли Аммар, Исидро и Серисса победить гноллов? Это зависит от того, как игроки будут управлять персонажами и насколько им повезет с бросками!
БАЗОВАЯ МЕХАНИКА

Как узнать, попал ли удар вашего меча по дракону или просто отскочил от крепкой как сталь чешуи? Как узнать, поверил ли огр вашему вопиющему обману, и сможете ли вы переплыть через ревущую реку и достичь другого берега?
Все эти действия зависят от весьма простых правил: решите что делает ваш персонаж и скажите об этом Мастеру. Мастер скажет вам сделать проверку и рассчитает шанс успеха (целевое число для проверки).

Вы бросаете двадцатигранную кость (к20), прибавляете кое-какие числа и надеетесь достичь определенной Мастером цели. Вот и все!
БАЗОВАЯ МЕХАНИКА

1. Бросьте к20. Чем больше выпадет, тем лучше!

2. Добавьте соответствующие модификаторы.

3. Сравните сумму с целевым числом.
Если результат проверки равен целевому числу или выше его, вы добились успеха. Если результат ниже целевого числа — вас постигла неудача. Если проверка успешна, вы определяете ее исход. Если вы бросали атаку, бросайте урон. Если это была проверка того, смогли ли вы перепрыгнуть яму, результат проверки определяет, как далеко вы прыгнули. Если вы удачно бросили проверку чтобы спрятаться, чудовища вас не увидят.
Существуют некоторые детали, но это основная механика, управляющая игрой. Все остальные правила в этой книги расширяют ее и уточняют.
ИСПОЛЬЗОВАНИЕ НАВЫКОВ

Когда вы используете навык, вы совершаете его проверку. Эта проверка отображает ваше обучение, ваши  врождённые таланты (модификатор характеристики), ваш жизненный опыт (половина уровня), прочие факторы (уместные бонусы) и чистую удачу (бросок кубика).

Мастер скажет вам, если в вашей ситуации будет уместной проверка навыка, и попросит вас совершить проверку, если обстоятельства будут этого требовать.

	ПРОВЕРКА НАВЫКА
Для совершения проверки навыка бросьте 1к20 и добавьте следующее:

· Базовый бонус проверки этого навыка
· Все ситуационные модификаторы
· Бонусы и штрафы от действующих на вас талантов
Сумма будет вашим результатом проверки навыка.


Сложность

При проверке навыка, чем выше будет ваш результат, тем лучше. Вам всегда приходится получить или превысить определённое число. Это фиксированное число часто называется Сложностью (Сл). Сложность зависит от того, что вы хотите выполнить и определяется Мастером. Описания навыков в этой главе приводят примеры Сл. Мастер устанавливает Сл, основываясь на уровне, условиях и обстоятельствах, как это описано в Руководстве Мастера. Все Сл подразумевают действие в необычных обстоятельствах; Мастер должен призывать к проверкам только в очень напряжённых ситуациях.

АТАКИ И ЗАЩИТЫ

Сражения в D&D выигрываются путём умного подбора атак, умелых защит и удачи. Обычно во время хода используют стандартное действие для совершения атаки, будь вы храбрым воином, хитрым плутом или набожным жрецом. А вашу защиту проверят атаки врагов.

Когда вы атакуете, вы совершаете бросок атаки для определения того, попали ли вы по цели. Вы бросаете к20, добавляете бонус атаки и сравниваете результат с одной из четырёх защит цели: Классом Доспеха, Стойкостью, Реакцией или Волей.

У каждого персонажа есть несколько атак на выбор, включая стандартную атаку. Доступные вам атаки зависят от талантов, выбранных для персонажа.

	СОВЕРШЕНИЕ АТАКИ
Все атаки используют одну простую процедуру:

1. Выберите атаку для использования. У каждой атаки есть тип атаки.

2. Выберите цели для атаки. Все цели должны быть в пределах дальности. Проверьте, можете ли вы видеть и целиться во врагов.

3. Совершите бросок атаки.

4. Сравните результат броска атаки с защитой цели, чтобы определить, попали вы или промахнулись.

5. Нанесите урон и примените прочие эффекты.


СЦЕНЫ

Сцены это места, в которых происходит действие игры, будь то битвой не на жизнь, а насмерть с чудовищными противниками, переговорами с высокими ставками с герцогом и его визирем или смертельно опасным подъемом на Утесы Опустошения.

Сцены служат многим целям. В них D&D более похожа на игру, чем на совместные рассказы. В них вы чаще всего используете таланты и навыки, когда информация из вашего листа персонажа важнее всего. Даже в этом случае они должны продвигать историю приключения; генеральное сражение должно иметь причину и последствия, касающиеся всего вашего задания. В столкновении вам либо удается преодолеть вызов, либо вы терпите неудачу и должны столкнуться с последствиями. Когда сцена начинается, каждому найдется дело, и для всей группы важно работать вместе для достижения успеха. В большинстве приключений D&D происходит два вида сцен: боевые и небоевые.

Боевые сцены

Боевые сцены полагаются на ваши атакующие таланты, способности движения, навыки, черты и магические предметы — почти на все частицы правил, присутствующие в вашем листе персонажа. Боевая сцена может включать элементы небоевой сцены. 

Небоевые сцены

Небоевые сцены фокусируются на навыках, приёмах и вашем собственном остроумии (не таковом вашего персонажа), хотя иногда атакующие таланты также могут пригодиться. Такие сцены включают работу с ловушками и опасностями, решение загадок и широкую категорию ситуаций, называемых испытанием навыков.

Типы талантов и их использование

У каждого класса есть доступ к боевым талантам (используемым, так или иначе, для нанесения урона противнику) и приемам (используемым для преодоления всевозможных затруднений как во время боя, так и вне него). В пределах каждого из этих типов разные таланты имеют разные ограничения по частоте их использования: неограниченные, на сцену и на день.

Вы можете использовать талант всякий раз, когда вы в состоянии совершить требуемый для него тип действия. В некоторых особых обстоятельствах ваш Мастер может постановить, что вы не в состоянии использовать талант, например, когда у вас связаны руки.

Неограниченные таланты
Неограниченные таланты вы можете использовать столько, сколько захотите. Они представляют собой несложные удары оружием или простые магические эффекты, которые, так или иначе, не требуют от вас необыкновенного напряжения или затрат ресурсов.

Таланты на сцену

Таланты на сцену используются один раз за сцену. Перед тем как снова его использовать, вам необходимо совершить привал. Таланты на сцену вызывают более мощные и яркие эффекты, чем неограниченные таланты. Если вы — воин, то это деяния, в которых вы постоянно практикуетесь, но можете совершить лишь время от времени. Если вы — волшебник или жрец, то это заклинания и молитвы такой силы, что после высвобождения их энергии вам требуется время, чтобы восстановить их в своей памяти.

Таланты на день

Таланты на день можно использовать один раз в день. Таланты на день — это самые мощные эффекты, которых вы можете добиться, их использование требует от вас огромного физического и психического напряжения. Если вы — воин, для совершения удивительного деяния вы черпаете силы из глубочайших запасов своей энергии. Если вы — персонаж, использующий магию, вы произносите заклинание такой сложности, что ваш разум в состоянии помнить его лишь до момента произнесения, после чего оно стирается из вашей памяти. Если вы — священнослужитель, используя этот талант, вы пропускаете через себя духовную энергию такой силы, что в состоянии сделать это лишь раз в день.

Обычно таланты на день вызывают какой-либо эффект независимо от того, успешно было использование таланта или нет. В результате получается, что каждое их использование, в большей или меньшей степени, приносит пользу. Перед следующим использованием таланта на день вам потребуется совершить длительный отдых.

Единицы опыта

Единицы опыта — мера знаний и роста вашего персонажа. Когда вы заканчиваете сцену или задание, Мастер предоставляет вам единицы опыта (Оп). Количество Оп зависит от трудности сцены или задания. Завершение крупных заданий сопоставимо с завершением сцены, в то время как незначительные задания приносят меньшую награду.

Персонаж 1-го уровня начинает с 0 Оп. Вы накапливаете Оп от каждой сцены, задания и приключения, всегда добавляя к общему количеству Оп. Вы никогда не теряете Оп, и ваше общее количество никогда не сбрасывается на 0.

По мере того, как вы накапливаете Оп, Вы получаете уровни. Количество Оп, необходимое для каждого из уровней, варьируется. Например, вам понадобится 1 000 Оп для достижения 2-го уровня, но 2 250 — для достижения 3-го. Когда вы получаете 1 000 000 Оп, Вы достигаете 30-го уровня, а это вершина достижений. Руководство Мастера Подземелий содержит руководящие принципы для вашего Мастера при вознаграждении единицами опыта.

БОЕВАЯ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ

Обычная боевая сцена — это столкновение двух сторон, шквал ударов оружием, обманные выпады, парирования, перемещения и накладывание заклинаний. Игра DUNGEONS & DRAGONS организовывает этот хаос в циклы раундов и ходов.

	РАУНДЫ И ХОДЫ
· Раунд: В раунде все участники совершают ходы. Раунд отражает примерно 6 секунд в мире игры.

· Ход: В свой ход вы совершаете действия: стандартное действие, действие движения, малое действие и любое количество свободных действий в произвольном порядке. 


Действия в боевой сцене происходят практически так же как в игровом мире, но чтобы сделать сражение более понятным, сражающиеся делают ходы, как в настольной игре. Если ваш ход происходит до хода врага, то и ваши действия происходят до вражеских действий. Порядок ходов определяется в начале боевой сцены, когда сражающиеся определяют инициативу.

Боевая сцена состоит из следующих этапов:

1. Определение неожиданности. Мастер определяет, был ли кто-нибудь из сражающихся застигнут врасплох. Если какие-нибудь участники сражения замечают врагов до того, как замечают их, то осведомлённые сражающиеся получают раунд неожиданности.

2. Определение позиций. Мастер определяет, как сражающиеся располагаются на карте сражений. Например, если игровые персонажи только что открыли дверь в комнату, то Мастер может нарисовать или смоделировать на карте изображение двери и комнаты и попросить игроков выставить их фигурки возле двери. После этого Мастер расставляет по комнате фигурки чудовищ.

3. Определение инициативы. Все участники боевой сцены совершают бросок инициативы, определяющий порядок ходов сражающихся. Инициатива определяется только в начале боевой сцены.

4. Выполнение действий раунда неожиданности. Если кто-нибудь из сражающихся получает раунд неожиданности, то они действуют в порядке инициативы, совершая по одному действию (застигнутые врасплох сражающиеся не совершают в этот раунд никаких действий). После этого раунд неожиданности уступает место первому обычному раунду.

5. Совершение ходов. Все сражающиеся в порядке инициативы совершают ходы, выполняя разнообразные действия (некоторые действия сражающиеся могут выполнять во время чужих ходов).
6. Начало следующего раунда. Когда все сражающиеся сделали свои ходы, раунд оканчивается. Начните следующий раунд с участника с наивысшим показателем инициативы.

7. Конец сцены. Повторяйте шаги 5 и 6 до тех пор, пока все участники одной из сторон не окажутся захваченными, не убегут, не окажутся без сознания  или не умрут. Сцена оканчивается, когда победившая сторона совершает привал или продолжительный отдых.

Три основных правила

Кроме базовой механики в основе игры DUNGEONS & DRAGONS лежат три принципа. Многие другие правила основаны на следующих трех допущениях.
Простые правила, много исключений

Каждый класс, раса, черта, талант и чудовище в игре D&D позволяют вам так или иначе нарушать правила. Нарушение может быть незначительным: большинство персонажей не владеет длинным луком, а эльф владеет. Эти исключения могут быть и более значимы: удар мечом обычно наносит небольшой урон, но воин высокого уровня может использовать талант, позволяющий уложить несколько чудовищ одним ударом. Все эти элементы способы немного нарушать правила и в большинстве книг для игры D&D таких элементов очень много.
Конкретное важнее общего

Если конкретное правило противоречит общему, побеждает конкретное. Например, общее правило гласит, что талант на день нельзя использовать при атаке в броске. Но если в описании таланта на день сказано, что его можно использовать при атаке в броске, действует это конкретное правило. Это не означает, что любой талант на день можно использовать при атаке в броске, только этот.
Всегда округляйте вниз

Если не указано обратного, когда в результате расчетов у вас появились дробные доли, округляйте их в сторону уменьшения, даже если это 1/2 или больше. Например, это правило применяется при расчете половины вашего уровня: если уровень нечетный, вы всегда округляете вниз до ближайшего целого числа.
ВАШ ХОД

Когда в порядке инициативы наступает ваш ход, вы можете начать действовать. Ваш ход состоит из трёх частей: начало хода, действия в ваш ход и конец хода.

Начало вашего хода

Прежде чем начать действовать, вы отслеживаете определённые эффекты. Начало вашего хода происходит всегда, даже если вы находитесь без сознания, и оно абсолютно не занимает времени.

	НАЧАЛО ВАШЕГО ХОДА
· Продолжительный урон: Если вы переносите продолжительный урон, вы получаете этот урон именно сейчас.

· Регенерация: Если у вас есть регенерация, то вы восстанавливаете хиты именно сейчас.

· Прочие эффекты: Разберитесь с прочими эффектами, происходящими в начале вашего хода.

· Окончание эффектов: Некоторые эффекты автоматически заканчиваются в начале вашего хода.

· Никаких действий: Вы не можете совершать действия в начале своего хода.


Действия в ваш ход

Во время своего хода вы можете выполнить несколько действий. Вы сами решаете, что с их помощью предпринять, просчитывая то, как эти действия помогут вам и вашим союзникам достичь победы. 

	ДЕЙСТВИЯ В ВАШ ХОД
· Ваши действия: В свой ход вы получаете три действия:


Стандартное действие

Действие движения

Малое действие
· Свободные действия: В свой ход вы можете совершить любое количество свободных действий.

· Свободный порядок: Вы можете выполнять действия в любом порядке, и любое действие можно пропустить.

· Замещение действий: Вместо стандартного действия можно выполнить действие движения или малое действие, а вместо действия движения можно совершить малое действие.

· Дополнительное действие: Вы можете выполнить дополнительное действие, потратив единицу действия.

· Действия других сражающихся: Другие сражающиеся могут совершать в ваш ход свободные действия, и вы можете совершить действие, активирующее немедленные или провоцированные действия.


ОСНОВНЫЕ ВИДЫ ДЕЙСТВИЙ
· Стандартное действие: Стандартные действия — ядро сражения. Обычно вы можете выполнить одно стандартное действие в свой ход. Примеры: большинство атакующих талантов, бросок на врага, использование второго дыхания.

· Действие движения: Действия движения подразумевают перемещение из одного места в другое. Обычно их можно совершать только в свой ход. Примеры: ходьба, совершение шага.

· Малое действие: Малые действия это простые вспомогательные действия. Обычно их можно совершать только в свой ход. Примеры: вынимание предмета из кармана или ножен, открывание дверей и сундуков, поднимание предмета из-под ног или свободного от других пространства в пределах досягаемости.

· Свободное действие: Свободные действия практически не требуют времени и усилий. Вы можете выполнять столько свободных действий в свой или чужой ход, сколько захотите, хотя Мастер может ограничить это количество разумным пределом. Примеры: произношение нескольких фраз, бросание на землю предмета из руки, отпускание захваченного врага.
Конец вашего хода

После того как вы совершили действия, проследите эффекты, заканчивающие действие в конце вашего хода или продолжающие действовать. Конец вашего хода происходит всегда, даже если вы находитесь без сознания, и в игровом мире он абсолютно не занимает времени.

	КОНЕЦ ВАШЕГО ХОДА
· Спасброски: Вы совершаете по одному спасброску для каждого эффекта, действующего на вас, и способного завершиться при спасении.

· Проверьте совершённые действия: Некоторые таланты и эффекты могут длиться несколько ходов). Убедитесь, что за свой ход вы совершили действие, необходимое для поддержания таланта или эффекта. Если вы не совершили нужное действие, то талант или эффект тут же заканчивается.

· Конец эффектов: Некоторые эффекты автоматически заканчиваются в конце вашего хода.

· Никаких действий: Вы не можете совершать действия в конце своего хода.


Действия во время чужого хода

Большая часть ваших действий происходит в ваш ход. Однако вы можете совершать во время чужого хода свободные действия, а события или действия других участников боя могут вам позволить совершение немедленных и провоцированных действий. 

	ДЕЙСТВИЯ ВО ВРЕМЯ ЧУЖОГО ХОДА
· Провоцированные действия: Вы можете выполнять по одному провоцированному действию в ход каждого из участников сражения. Провоцированные действия должны быть спровоцированы действиями врага.

· Немедленные действия: Вы можете совершить одно немедленное действие в раунд; это будет или немедленное прерывание, или немедленный ответ. Немедленное действие должно быть приведено в действие событием или действием, произошедшим во время хода другого участника.

· Свободные действия: Вы можете совершить любое количество свободных действий во время ходов других сражающихся.


Виды действий по условию

Два вида действий (провоцированные действия и мгновенные действия) требуют триггер. Триггер это действие, событие или эффект, позволяющий вам использовать действие по условию (некоторые таланты требуют наличие триггера, но являются свободными действиями или вовсе не являются действиями).
	ПРОВОЦИРОВАННОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Условие срабатывания: Провоцированные действия позволяют вам выполнить действие в ответ на ослабление внимания врага. Все участники сражения могут совершать провоцированные атаки. Провоцированные атаки проводятся, когда враг покидает соседнюю клетку или враг, находящийся по соседству, совершает дальнобойную или зональную атаку.

· Один раз в ход: Вы не можете выполнять более одного провоцированного действия в ход другого участника сражения. В свой собственный ход провоцированные действия совершать нельзя.

· Прерывание действий: Провоцированные действия прерывают действия, вызвавшие условие срабатывания.


Есть два вида немедленных действий: прерывания и ответы. И у тех и у других есть общие правила.

	НЕМЕДЛЕННЫЕ ДЕЙСТВИЯ
· Триггер: Все немедленные действия (обычно это использование талантов) указывают свой триггер. Все участники сражения могут совершать заготовленные действия.

· Один раз в раунд: Вы можете совершить только одно немедленное действие в раунд, будь то немедленное прерывание или немедленный ответ. Если вы не совершали немедленных действий с конца своего последнего хода, вы можете совершить одно, если это позволяет триггер. В свой собственный ход немедленные действия совершать нельзя.

· Прерывание: Немедленное прерывание позволяет вам вступить, когда выполнилось условие срабатывания, причём до того как закончится действие, активировавшее триггер. Если прерывание сводит на нет вызвавшее его действие, то это действие пропадает. Например, враг совершает по вам рукопашную атаку, но вы используете талант, позволяющий сделать шаг в сторону немедленным прерыванием. Если вы оказываетесь вне пределов досягаемости врага, то его действие атаки пропадает.

· Ответ: Немедленный ответ позволяет вам действовать в ответ на триггер. Вызвавшее срабатывание действие, событие или состояние успешно происходят и вступают в действие до вашего ответа, за исключением передвижения существа, которое вы можете прервать. Если существо вызывает ваш немедленный ответ, передвигаясь (например, входя в ваш диапазон поражения), то вы можете совершить своё действие до окончания перемещения существа, но после того, как оно передвинулось как минимум на 1 клетку.

Немедленный ответ может прерывать другие действия, которые участник запланировал совершить после действия, вызвавшего срабатывание. Например, если талант позволяет вам атаковать немедленным ответом, когда по вам попадет атака, то ваше действие происходит до того, как ударившее вас чудовище совершит другие действия. Если у чудовища есть талант, позволяющий провести по вам стандартным действием две атаки, и первая из них попадает, то вы можете использовать немедленный ответ до следующего броска атаки чудовища.


Урон

Когда Вы попадаете атакой, то обычно причиняете цели урон, уменьшая её хиты. Причинённый урон зависит от таланта, использованного для атаки. Большинство талантов причиняет больше урона, чем стандартная атака, а высокоуровневые таланты обычно причиняют больше урона, чем низкоуровневые. Если для совершения атаки вы используете оружие, то оно тоже влияет на урон. Если при использовании таланта вы держите в руках секиру, то причините больше урона, чем при использовании того же таланта, но с кинжалом в руках.

Критические попадания

Если вы выкидываете естественную «20» и ваш бросок атаки достаточно высок для пробивания защиты цели, то считается, что вы выбросили критическое попадание.

	УРОН КРИТИЧЕСКОГО ПОПАДАНИЯ
· Естественная «20»: Если вы выбрасываете «20» на кубике при совершении броска атаки, то это критическое попадание, если результат броска атаки достаточно высок для попадания по цели. Если результат броска атаки низок для критического, то вы всё равно автоматически попадаете в цель.

· Меткость: Некоторые классовые умения и таланты позволяют вам выбросить критическое попадание при результате на кубике ниже 20 (но только натуральная «20» является автоматическим попаданием).

· Максимальный урон: Вместо броска урона возьмите максимально возможный урон для этой атаки. Это и будет критический урон (атаки, не причиняющие урона, даже при критическом попадании не наносят урон).
· Дополнительный урон: Магическое оружие и инструменты, а также высококритичное оружие может увеличивать урон, наносимый критическим попаданием. Если этот дополнительный урон определяется броском кубика, то он не причиняет максимальный урон автоматически; для определения результата придётся бросить кубик.


Окружение

Одной из простейших тактик является окружение врага союзными силами.

	ОКРУЖЕНИЕ
· Боевое превосходство: Вы получаете боевое превосходство над окружённым врагом.

· Противоположные стороны: Для окружения врага вы с союзником должны находиться по соседству с врагом и с противоположных сторон или углов пространства врага.

Если вы сомневаетесь, могут ли два персонажа окружать врага, проведите воображаемую линию между центрами клеток персонажей. Если линия проходит через противоположные стороны или углы пространства врага, то враг считается окружённым.

· Нужно быть способным атаковать: Вы и ваш союзник должны обладать возможностью атаковать врага, оружием или без него. Если между врагом и вами или вашим союзником нет линии воздействия, то окружение не происходит. Если вы находитесь под эффектом, предотвращающим провоцированные действия, то окружение не происходит.

· Большие, Огромные и Гигантские существа: Если пространство окружающего существа занимает больше 1 клетки, то существо получает боевое превосходство, если хотя бы одна из занимаемых им клеток пригодна для окружения.


Боевое превосходство

Чаще всего модификатором атаки выступает боевое превосходство. Боевое превосходство отражает ситуацию, в которой обороняющийся не может уделить защите должного внимания. Его могут окружить несколько врагов, он может быть ошеломлён или отвлечён. Когда у вас есть боевое превосходство над целью, вы получаете бонус +2 к броскам атаки по этой цели.

Некоторые таланты требуют для использования боевого превосходства над целью, а есть таланты, предоставляющие дополнительные возможности при использовании против цели, над которой у вас есть боевое превосходство. Если черта, талант или другая способность предоставляет вам преимущество, когда у вас есть боевое превосходство, то это преимущество применяется только против цели, над которой у вас есть боевое превосходство.

	БОЕВОЕ ПРЕВОСХОДСТВО
· Бонус +2 к броскам атаки: Вы получаете бонус +2 к броскам атаки, когда имеете боевое превосходство над целью.

· Нужно видеть цель: Чтобы получить боевое превосходство, вы должны видеть цель.
Атакующий получает боевое превосходство над целью в следующих случаях:
Когда защищающийся...

Балансирует
Бежит 
Беспомощен 

Без сознания 
Захвачен врасплох 

Изумлён 

Лазает 

Лежит ничком (только для рукопашных атак) 

Не знает о присутствии атакующего 
Не может видеть атакующего 

Окружён нападающим 

Ослеплён 

Ошеломлён 

Протискивается 

Удерживаем 


Типы атак

Атаки в игре DUNGEONS & DRAGONS могут принимать разные формы. Воин замахивается на врага двуручным мечом. Следопыт посылает в цель стрелы. Дракон выдыхает волну огня. Волшебник создаёт молнией вспышку. Эти примеры отражают четыре типа атак: рукопашный, дальнобойный, ближний и зональный.

Рукопашная атака

Обычно рукопашная атака использует оружие и нацеливается на одного врага, находящегося в пределах досягаемости оружия (ваша досягаемость обычно определяется оружием, которое вы держите). Атаки длинным мечом и древковым оружием — рукопашные атаки. Некоторые таланты позволяют совершать многочисленные рукопашные атаки, либо против нескольких врагов, либо все по одному врагу.

	РУКОПАШНАЯ АТАКА
· Нацеленная: Рукопашные атаки нацеливаются на отдельных врагов. Рукопашная атака по нескольким врагам состоит из отдельных атак, каждая со своими бросками атаки и урона. Рукопашные атаки не создают зоны действия.

· Дальность: Дальность рукопашной атаки обычно равна вашей рукопашной дальности (иногда таланты указывают, что они действуют только на соседние цели, так что даже если у вас есть оружие с досягаемостью, вы не сможете атаковать этим талантом врагов на большем расстоянии).
· Досягаемость: У большинства персонажей досягаемость равна 1 клетке. Некоторые таланты, черты и оружие могут увеличивать досягаемость.


Простое ношение двух оружий в каждой руке не позволяет вам совершать две атаки в раунд. Если вы держите два рукопашных оружия, для рукопашной атаки вы можете использовать одно любое из них.

Дальнобойная атака

Дальнобойные атаки ударяют по отдалённым целям. Обычно дальнобойная атака нацеливается на одно существо в пределах дальности оружия. Стрельба из лука и активация волшебной стрелы — дальнобойные атаки.

	ДАЛЬНОБОЙНАЯ АТАКА
· Нацеленная: Дальнобойные атаки нацеливаются на отдельных врагов. Дальнобойная атака по нескольким врагам состоит из отдельных атак, каждая со своими бросками атаки и урона. Дальнобойные атаки не создают зоны действия.

Если Вы используете стрелковое оружие для дальнобойной атаки по нескольким целям, то вам понадобится по одному снаряду для каждой цели, а если вы используете метательное оружие, то для каждой цели понадобится по одному оружию.

· Дальность: У некоторых талантов указана определённая дальность («Дальнобойный 10»), а другие позволяют атаковать любую видимую цель («Дальнобойный видимость»).
Максимальная дальность: Если вы используете дальнобойное оружие, и ваша цель находится дальше нормальной дальности, но в пределах максимальной дальности, то вы получаете штраф -2 к броску атаки. Вы не можете ударять цель, находящуюся за пределами максимальной дальности оружия. У дальнобойного таланта, не использующего оружие, есть нормальная дальность, но нет максимальной дальности.

· Провоцирование атак: Если вы используете дальнобойный талант, находясь по соседству с врагом, этот враг может свершить по вам провоцированную атаку.


Ближняя атака

Ближняя атака — это зона действия, исходящая от вас; а начальной клеткой будет занимаемое вами пространство. Удар мечом по дуге, чтобы ударить всех врагов одним замахом, создание из рук волны огня, взрыв лучезарной энергии из святого символа — вот примеры ближних атак.

Ближние атаки включают две основные категории талантов: атаки оружием, повреждающие нескольких врагов одним замахом и таланты, созданные энергией, текущей непосредственно из вашего тела или носимого объекта.

	БЛИЖНЯЯ АТАКА
· Зона действия: Ближняя атака создаёт зону действия (обычно это волна или вспышка). Ближняя атака воздействует на определённые цели в зоне действия определённого размера. Цели и зона действия ближней атаки указываются в описании таланта.

· Исходная клетка: Зона действия ближней атаки определяет исходную клетку атаки, являющуюся стартовой точкой. Ближняя вспышка в качестве исходной клетки использует занимаемое вами пространство. Ближняя волна в качестве исходной клетки использует одну из занимаемых вами клеток. Чтобы цель попала под действие ближней атаки, нужна линия воздействия от исходной клетки до цели.

· Многочисленные броски атаки, но один бросок урона: При совершении ближней атаки вы совершаете отдельные броски атаки против каждой цели в зоне действия, но для всех целей совершается один бросок урона. Большие и ещё большие существа, ударенные ближней атакой, попадают под её действие лишь один раз, даже если в зоне действия находятся несколько клеток из занимаемых существом.

Если вы используете стрелковое оружие для ближней атаки по нескольким целям, то вам понадобится по одному снаряду для каждой цели, а если вы используете метательное оружие, то для каждой цели понадобится по одному оружию.


Зональная атака

Зональные атаки похожи на ближние атаки за исключением того, что исходная клетка может находиться на расстоянии от Вас. Зона действия зональной атаки определяет форму атаки и цели, попадающие по её действие. Примером зональной атаки может послужить огненный шар, пролетающий через поле и взрывающийся в тылу врага. Волшебная завеса из тумана, поднявшегося из земли и закрывающая собой проход в подземелье — ещё один пример.

Зональные атаки включают две категории талантов: метательные, которые детонируют в исходной клетке и эффекты, которые появляются вдалеке от вас и заполняют какую-то область.

	ЗОНАЛЬНАЯ АТАКА
· Зона действия: Зональная атака создаёт зону действия (обычно это вспышка или стена) в пределах дальности. Зональная атака воздействует на определённые цели в зоне действия определённого размера. Цели и зона действия зональной атаки указываются в описании таланта.
· Исходная клетка: Вы выбираете клетку в пределах дальности зональной атаки в качестве исходной клетки, которая и станет центром или началом зоны действия. От вашей клетки до исходной клетки необходима линия воздействия. Чтобы цель попала под действие зональной атаки, необходима линия воздействия от исходной клетки до цели. Вы не обязаны видеть исходную клетку или цель, и покров между исходной клеткой и целью не учитывается.

· Многочисленные броски атаки, но один бросок урона: При совершении зональной атаки вы совершаете отдельные броски атаки против каждой цели в зоне действия, но для всех целей совершается один бросок урона. Большие и ещё большие существа, ударенные ближней атакой, попадают под её действие лишь один раз, даже если в зоне действия находятся несколько клеток из занимаемых существом.
Если вы используете стрелковое оружие для зональной атаки по нескольким целям, то вам понадобится по одному снаряду для каждой цели, а если вы используете метательное оружие, то для каждой цели понадобится по одному оружию.
· Провоцирование атак: Если вы используете зональный талант, находясь по соседству с врагом, этот враг может свершить по вам провоцированную атаку.


Зона действия

Большинство зональных и ближних атак используют один из трёх видов зоны действия: волна, вспышка или стена.

	ЗОНЫ ДЕЙСТВИЯ
· Вспышка: Вспышка начинается в исходной клетке и распространяется во всех направлениях на определённое количество клеток. Например, талант жреца огненный удар является вспышкой 2 в пределах 10 клеток от вас, что означает, что талант проявляется в клетке, находящейся не далее чем в 10 клетках от вас, и воздействует на исходную клетку, а также на все клетки, находящиеся в пределах 2 клеток от неё (область 5 х 5 клеток). Если в описании таланта не сказано обратное, то созданная вами ближняя вспышка не действует на вас. Однако созданная вами зональная вспышка будет действовать на вас. Вспышка действует на цель только если от исходной клетки вспышки до цели есть линия воздействия.

· Волна: Волна заполняет область, соседствующую с вами и имеющую при этом сторону определённой длины. Например, талант волшебника волна грома является волной 3, что означает, что талант воздействует на область 3 х 3 клетки рядом с вами. Волна должна соседствовать с исходной клеткой, которой является одна из клеток вашего пространства. Исходная клетка не подвергается действию волны. Волна действует на цель только если цель находится в зоне волны и от исходной клетки до цели есть линия воздействия.

· Стена: Стена заполняет определённое количество последовательных клеток в пределах указанной дальности, начиная с исходной клетки. Каждая клетка стены должна иметь общую сторону (а не просто угол) как минимум с одной другой клеткой стены, но при этом не более чем с двумя другими клетками стены (это ограничение не применяется, когда вы накладываете клетки друг на друга). Вы можете формировать стену в пределах этих ограничений как вам заблагорассудится. Твёрдую стену, такую как стена изо льда, нельзя создавать в уже занятом пространстве.


Выбор целей

Если вы хотите использовать талант против врага, то враг должен находиться в пределах дальности таланта, и у вас должна быть возможность нацелиться на врага. Многие таланты позволяют нацеливаться сразу на нескольких врагов. Каждый из таких врагов должен быть дозволенной целью.

Когда вы используете рукопашную или дальнобойную атаку, то вместо врага можете нацелиться просто на клетку. Эта тактика может оказаться полезной, если у врага есть полный покров (страница 281), а вам нужно догадаться о его местонахождении.

Дальность

Для начала при выборе целей для атаки проверьте дальность атаки. Дальность — это расстояние от вас до цели (или до исходной клетки атаки). Дальность каждого таланта указана в его описании.

Для определения расстояния между вами и целью посчитайте количество клеток между вами, включая как минимум одну клетку из занятых целью. Если цель занимает больше 1 клетки, то вы можете нацелиться на этого врага, если хотя бы одна клетка его пространства находится в пределах дальности или находится зоне действия вашей атаки.

Подсчёт расстояния: При вычислении расстояния от одной клетки до другой начните считать с любой соседней клетки (можно даже по диагонали, но только не  вокруг угла), обходя сплошные препятствия, занимающие всё место. При подсчёте клеток для вычисления дальности или при определении зоны действия эффекта вы должны следовать самым коротким маршрутом до цели.

Соседние клетки: Две клетки считаются соседними, если сторона или угол одной касается стороны или угла другой. Два существа (или предмета) считаются соседними, если одно из них занимает клетку, соседствующую с клеткой, занятой другим.

Ближайшее существо или клетка: Для определения ближайшего существа или клетки просто посчитайте до них расстояние. Если две клетки или два существа находятся на одинаково минимальном расстоянии, то в качестве ближайшего можете выбрать одного любого.

Личное: Если вы используете талант с персональной дальностью, то воздействуете только на себя. Примером может послужить создание для себя волшебного доспеха или обретение способности летать.

Обзор и нацеливание

В заваленных пещерах подземелий, густых лесах и угрюмых развалинах множество мест, где могут спрятаться враги. В таких ситуациях очень важно знать, можете ли вы видеть и нацеливаться на врага со своего места.

Линия обзора: Если хотите узнать, что вы видите в области сцены, посмотрите, что попадает в вашу линию обзора.

Чтобы определить, видите ли вы цель, возьмите углы своего пространства и проведите воображаемые линии от этих углов до любой части пространства цели. Вы видите цель, если как минимум одна такая линия не проходит сквозь, и не касается предмета или эффекта (стена, занавесь, облако тумана), препятствующего зрению.

Даже если вы видите цель, предметы и эффекты всё равно могут частично мешать обзору. Если вы видите цель, но как минимум одна линия проходит через препятствие, то цель получает укрытие или покров. Вы увидите гнолла-лучника, пригнувшегося за каменной стеной, но из-за стены по нему будет труднее попасть, потому что стена предоставляет ему укрытие. Вы увидите гоблина, стоящего на краю облака тумана, но туман искажает зрение, предоставляя гоблину покров.

Линия воздействия: Вы можете нацелиться на клетку или существо, если между вами есть свободный путь, то есть линия воздействия. Если все воображаемые линии до цели проходят через или касаются сплошных препятствий, то у вас нет линии воздействия на цель.

Туман, темнота и прочие подобные препятствия блокируют зрение, но не блокируют линию воздействия. Если вы метнёте в абсолютно тёмную комнату огненный шар, то вам не нужно видеть врагов, чтобы шар в них попал. И наоборот, вы можете видеть через прозрачную стену из магической энергии, но у вас не будет через неё линии воздействия. С той стороны может стоять злобные демон, но стена блокирует все атаки.

Вам нужна линия воздействия до всех целей, которые вы атакуете и до пространства, в котором вы хотите создать желаемый эффект. Когда вы совершаете зональную атаку, вам нужна линия эффекта до исходной клетки атаки. Чтобы ударить цель атакой, нужна линия воздействия от исходной клетки до цели.

МОДИФИКАТОРЫ АТАКИ

В бою враги редко стоят друг напротив друга, обмениваясь ударами. В сражении важны передвижения и позиции; если один лучник может выстрелить из-за дерева в другого лучника на открытой местности, а потому крыться за деревом, то у него есть тактическое преимущество. Точно так же использование магии и особых умений может создавать благоприятные возможности, которые можно использовать. Если ваш друг волшебник сделает вас невидимым, то вы сможете легко избежать врагов, но если вражеский волшебник ошеломит вас, то вы потеряете бдительность, а враги с готовностью нападут вас.

Временные преимущества и недостатки в бою отражаются набором стандартных модификаторов атак. Модификатор атаки — это бонус или штраф, применяющийся к броску атаки. При совершении атаки добавьте этот модификатор к базовому бонусу атаки.

МОДИФИКАТОРЫ АТАКИ
	Обстоятельства
	Модификатор

	Боевое превосходство над целью
	+2

	Атакующий лежит ничком
	-2

	Атакующего удерживают
	-2

	У цели есть укрытие
	-2

	У цели есть отличное укрытие
	-5

	У цели есть покров (только для рукопашных и дальнобойных атак)
	-2

	У цели есть полный покров (только для рукопашных и дальнобойных атак)
	-5

	Максимальная дальность (только для атак оружием)
	-2

	Бросок (только для рукопашных атак)
	+1


Укрытие и покров

Многие виды местности предоставляют места, где можно спрятаться и препятствия, за которыми можно укрыться от чужих атак. Твёрдые препятствия, которые могут физически отклонить или остановить предметы, считаются укрытием. Предметы и эффекты, не способные физически остановить атаку, но укрывающие Вас от взгляда врагов, считаются покровом.

Укрытие

Враги, находящиеся за низкой стеной, за углом или за деревом, получают укрытие; попасть по ним сложнее, чем обычно.

	УКРЫТИЕ
· Укрытие (штраф -2 к броскам атаки): Цель находится за углом или защищена местностью. Например, цель может находиться в одной клетке с небольшим деревом, за столбом, за большим предметом меблировки или за низкой стеной.

· Отличное укрытие (штраф -5 к броскам атаки): Цель обладает большим преимуществом за счёт местности, как в случае сражения через окно, через бойницу или через опускную решётку или решётку на полу.

· Зональные и ближние атаки: Когда вы совершаете зональную или ближнюю атаку, то цель получает укрытие, если есть препятствие между исходной клеткой и целью, а не между вами и целью.

· Досягаемость: Если существо совершает атаку с досягаемостью через местность, предоставляющую укрытие цели, если бы она там находилась, то цель получает укрытие. Например, даже если вы не находитесь в одной клетке с небольшим столбом, он всё равно даст вам укрытие от атак огра, находящегося с другой стороны столба.

· Существа и укрытие: При совершении дальнобойной атаки по врагу, по дороге к которому есть другие враги, цель получает укрытие. Ваши союзники никогда не предоставляют укрытие врагам, и ни союзники и ни враги не предоставляют укрытие от рукопашных, ближних и зональных атак.

· Определение укрытия: Чтобы определить, есть ли у цели укрытие, выберите угол занимаемого вами пространства (или угол исходной клетки вашей атаки) и проведите воображаемые линии от этого угла до всех углов одной любой клетки из занимаемых целью. Если одна или две таких линии блокируются препятствием или врагом, то у цели есть укрытие (линия не блокируется, если она проходит по границе препятствия или клетки врага). Если три или четыре таких линии блокируются, но у вас есть линия воздействия, то у цели отличное укрытие.


Покров

Если вам плохо видно цель, то у неё есть покров от вас, что означает, что ваши броски атаки получают штраф против этой цели. Может быть, вы сражаетесь в области тусклого света, в области, заполненной дымом или туманом, или среди местности, мешающей зрению, такой как листва.

	ЗАСЛОНЁННЫЕ КЛЕТКИ
· Слабо заслонённые: Клетки с тусклым светом, листвой, туманом, дымом, сильным снегопадом и дождём считаются слабо заслонёнными.

· Сильно заслонённые: Клетки с густым туманом, густым дымом и густой листвой считаются сильно заслонёнными.

· Полностью заслонённые: Клетки с темнотой считаются полностью заслонёнными.


Эффекты, вызывающие покров, заслоняют зрение, не предотвращая атак.

ПОКРОВ
	· Покров (штраф -2 к броскам атаки): Цель находится в слабо заслонённой клетке или сильно заслонённой клетке, но по соседству с вами.

· Полный покров (штраф -5 к броскам атаки): Вы не видите цель. Цель невидима, находится в полностью заслонённой клетке или в сильно заслонённой клетке, причём не по соседству с Вами.

· Только рукопашные и дальнобойные атаки: Штрафы атаки от покрова применяются только к целям рукопашных и дальнобойных атак.


Сложность в нападении на цель, которую вы не видите, в том, что вы не знаете, куда направлять удар. Вам придётся выбрать клетку для атаки, но цели там может даже и не быть (смотрите ниже «нацеливание на невидимое»).

Состояния

Таланты, чудовища, ловушки и прочие особенности окружающей среды могут вводить вас в разные состояния. Состояния накладывают штрафы, уязвимости, препятствия и комбинации из прочих эффектов.
Ритуал Удалить Несчастье может оказаться полезным для устранения длительных состояний, воздействующих на вас.
	БЕЗ СОЗНАНИЯ
· Вы беспомощны.

· Вы получаете штраф -5 ко всем защитам.

· Вы не можете выполнять действия.

· Если это возможно, то вы падаете ничком.

· Вы не можете окружать врага.


	БЕСПОМОЩНЫЙ

· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы можете стать целью удара милосердия.

Примечание: Обычно вы становитесь беспомощным из-за того, что находитесь без сознания.


	ДОМИНИРУЕМЫЙ
· Вы изумлены.

· Ваши действия выбирает доминирующее существо. Из всех талантов вы можете использовать только неограниченные таланты.


	ЗАМЕДЛЕННЫЙ
· Ваша скорость становится равна 2. Эта скорость применяется ко всем режимам передвижения, кроме телепортации и случаев, когда вас тянут, толкают или сдвигают. Вы не можете увеличить скорость выше 2, и ваша скорость не увеличивается, если она уже ниже 2. Если вы замедлились во время движения, то прекратите перемещение, если уже переместились на 2 или более клеток.


	ЗАХВАЧЕНЫЙ ВРАСПЛОХ
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы не можете выполнять действия.

· Вы не можете окружать врагов.


	ИЗУМЛЁН
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· В свой ход вы можете выполнить либо стандартное действие, либо действие движения, либо малое действие (можете также выполнять свободные действия). Вы не можете выполнять немедленные и провоцированные действия.

· Вы не можете окружать врага.


	ЛЕЖИТЕ НИЧКОМ
· Вы предоставляете боевое превосходство врагам, совершающим по вам рукопашные атаки.

· Вы получаете бонус +2 ко всем защитам от дальнобойных атак, сделанных врагами, не находящимися по соседству.

· Вы лежите на земле (если вы летите, то безопасно снижаетесь на расстояние, равное вашей скорости полёта. Если вы не достигли земли, то падаете).
· Вы не можете перемещаться, хотя вы можете телепортироваться, ползти, и вас могут тянуть, толкать и сдвигать.
· Вы получаете штраф -2 к броскам атаки.

· Вы можете упасть ничком малым действием.


	ОБЕЗДВИЖЕННЫЙ

· Вы не можете перемещаться из своего пространства, хотя вы можете телепортироваться и перемещаться, когда вас тянут, толкают или сдвигают.


	ОГЛОХШИЙ
· Вы ничего не слышите.

· Вы получаете штраф -10 к проверкам Внимательности.


	ОКАМЕНЕВШИЙ
· Вы превращаетесь в камень.

· Вы не можете выполнять действия.

· Вы получаете устойчивость 20 ко всем видам урона.

· Вы ничего не знаете о том, что происходит вокруг вас.

· Вы не стареете.


	ОСЛАБЛЕННЫЙ
· Ваши атаки наносят вдвое меньше урона. Причиняемый вами продолжительный урон остаётся без изменений.


	ОСЛЕПЛЕН
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы не можете видеть цель (у ваших целей есть полный покров).

· Вы получаете штраф -10 к проверкам Внимательности.

· Вы не можете окружать врага.


	ОТМЕЧЕННЫЙ
· Вы получаете штраф -2 к броскам всех атак, нацеленных не на отметившее существо.


	ОШЕЛОМЛЁННЫЙ
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы не можете выполнять действия.

· Вы не можете окружать врагов.


	УДЕРЖИВАЕМЫЙ
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы обездвижены.

· Вы не можете перемещаться, когда вас тянут, толкают или сдвигают.

· Вы получаете штраф -2 к броскам атаки.


	УМИРАЮЩИЙ
· Вы находитесь без сознания.

· У Вас 0 или меньше хитов.

· Каждый раунд вы совершаете спасбросок от смерти.


Множество талантов и других эффектов может делать вас невидимыми, предоставляя полный покров.

	НЕВИДИМОСТЬ
· Вас не видно обычными формами зрения.

· У вас есть боевое превосходство над всеми врагами, не видящими вас.

· Вы не провоцируете атаки от врагов, не видящих вас.


Продолжительный урон

Некоторые таланты причиняют дополнительный урон в раундах, следующих после первой атаки. Например, эфрит может ударить вас вспышкой пламени, поджигая вас и причиняя продолжительный урон огнём. Змеиный яд в вашей крови тоже наносит продолжительный урон ядом. Гниющее касание мумии причиняет продолжительный урон некротической энергией, а разъедающая слюна крутика причиняет продолжительный урон кислотой.

	ПРОДОЛЖИТЕЛЬНЫЙ УРОН
· Начинается в ваш ход: Вы получаете указанный урон в начале своего хода. Пример: если вы получаете 5 продолжительного урона огнём, то вы получаете 5 единиц урона огнём в начале своего хода.

· Спасбросок: Каждый раунд в конце своего хода вы совершаете спасбросок от продолжительного урона. При успехе продолжительный урон исчезает.

· Разные типы продолжительного урона: Если эффекты причиняют длительный урон разных типов, то вы каждый раунд получаете продолжительный урон от всех эффектов. Вы совершаете отдельные спасброски от каждого типа урона.

· Один тип продолжительного урона: Если эффекты причиняют продолжительный урон одного и того же типа, или если у уронов нет типа, то применяется только высшее число. Пример: вы уже получаете продолжительный урон 5 (без типа), а талант накладывает на вас продолжительный урона 10. Теперь вы получаете продолжительный урон 10, а не 15.


Сопротивляемость и уязвимость

У некоторых существ есть сопротивляемость или уязвимость к определённым типам урона. Кроме того некоторые таланты могут даровать вам сопротивляемость, а врагам уязвимость.

Сопротивляемость: Сопротивляемость означает, что вы получаете меньше урона от определённого типа урона. Если у вас сопротивляемость 5 к огню, то когда вы получаете огненный урон, вы уменьшаете урон на 5 (атака не может причинить меньше 0 урона).
Уязвимость: Уязвимость к определённому типу урона означает, что вы получаете дополнительный урон от урона этого типа. Если у вас есть уязвимость 5 к огню, то когда вы получаете огненный урон, вы получаете дополнительно 5 единиц огненного урона.

У некоторых существ есть дополнительные слабости, связанные с определёнными типами урона. Например, если вы используете холод против стихийного существа, состоящего из магмы, вы можете замедлить его или воспрепятствовать его движениям или атакам другим способом.

ДЕЙСТВИЯ В БОЮ

Во время вашего хода у вас есть огромный выбор действий. Обычно самое важное решение в бою это что делать стандартным действием. Вы используете один из талантов? А какой? Ситуация может требовать от вас иных действий, например, выпивания лечащего зелья, предложения врагам мирных переговоров, или использования второго действия движения. В этом разделе описывается то, как выполнять самые распространённые действия, доступные вам в ваш ход.

Это не исчерпывающий список — ваш персонаж в игровом мире может попытаться выполнить практически всё, что вы можете себе представить. Правила этого раздела охватывают большинство самых распространённых действий, и они могут послужить руководством по определению того, что произойдёт, если вы попытаетесь выполнить что-то, что не раскрыто правилами.

Стандартная атака

Стандартная атака это неограниченный атакующий талант, которым обладают все, вне зависимости от класса. Этот талант имеет две формы: рукопашную и дальнобойную. Вы подсчитываете бонусы атаки стандартных атак как бонусы остальных атакующих талантов.
Если талант позволяет Вам совершить стандартную атаку, то Вы можете совершить или рукопашную или дальнобойную стандартную атаку. Если талант конкретно призывает к рукопашной стандартной атаке или дальнобойной стандартной атаке, то Вы должны использовать именно этот тип.

Для совершения провоцированной атаки Вы используете рукопашную стандартную атаку, а некоторые таланты и эффекты (особенно таланты военачальника) предоставляют возможность совершения стандартной атаки даже не в Ваш ход.

Натиск
Вы пытаетесь оттолкнуть врага. Эта тактика может пригодиться для выталкивания врага из выгодной позиции или для заманивания его в опасное место, такое как лава или край утёса.

	НАТИСК: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Цель: Вы можете напирать на цель, находящуюся с вами по соседству и являющейся по размеру меньше вас, одной с Вами категории, или на одну категорию размера больше вас.

· Атака Силой: Совершите атаку Силой против Стойкости. Не добавляйте модификаторы от оружия.

Попадание: Толкните цель на 1 клетку и шагните в освободившееся пространство.

· Толкание недопустимо: Если нет клетки, куда можно было бы толкнуть цель, то натиск не оказывает никакого эффекта.


Бросок

Вы бросаетесь в сражение, устремляясь вперёд и атакуя с ходу.

	БРОСОК: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Перемещение и атака: Переместитесь на свою скорость в качестве части действия броска и совершите рукопашную стандартную атаку или напор в конце перемещения.

· Бонус +1 к броску атаки: Вы получаете бонус +1 к броску атаки стандартной атаки или напора.

· Требования к перемещению: Вы должны переместиться как минимум на 2 клетки из начальной позиции, и вы должны перемещаться прямиком в ближайшую клетку, откуда вы сможете атаковать врага. Вы не можете совершать бросок, если ближайшая клетка кем-то или чем-то занята. Перемещение по пересечённой местности как обычно стоит дополнительных клеток перемещения.

· Провоцирование атак: Если в процессе перемещения вы покидаете смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.

· Больше никаких действий: После совершения броска в этот ход вы не можете совершать других действий, если только не потратите единицу действия для совершения дополнительного действия.


Удар милосердия

Иногда вы получаете возможность атаковать абсолютно беззащитного врага. Это не очень-то благородно, но очень эффективно. Это действие называется ударом милосердия.

	УДАР МИЛОСЕРДИЯ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Беззащитная цель: Вы можете нанести удар милосердия по беззащитному врагу, находящемуся по соседству. Используйте любой атакующий талант, который можно использовать по врагу, включая стандартную атаку.

Попадание: Вы выбрасываете критическое попадание.

· Мгновенное убийство цели: Если вы причиняете урон, равный или превышающий значение хитов цели, при котором вы становитесь раненым, то вы убиваете цель.


Высвобождение

Вы пытаетесь высвободиться от врага, захватившего вас (смотрите «Захват»). Другие обездвиживающие эффекты тоже могут позволить вам совершить попытку высвобождения.

	ВЫСВОБОЖДЕНИЕ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Акробатика или Атлетика: Совершите проверку Акробатики против Реакции или проверку Атлетики против Стойкости существа или эффекта, обездвиживающего вас.

· Проверка: Совершите проверку.

Успех: вы оканчиваете захват и можете шагнуть частью действия движения.

Провал: Вы остаётесь в захвате.


Захват

Вы физически захватываете существо и не даёте ему перемещаться. Захваченное существо может в свой ход пытаться избежать захвата (смотрите «Высвобождение»).

	ЗАХВАТ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Цель: Вы можете попытаться захватить существо, являющееся по размеру меньше вас, одной с вами категории, или на одну категорию размера больше вас. Существо должно находиться в пределах вашей рукопашной досягаемости (без учёта досягаемости от оружия).

· Атака Силой: Совершите атаку Силой против Реакции. Не добавляйте модификаторы от оружия. Для совершения попытки захвата у вас должна быть свободной хотя бы одна рука.

Попадание: Враг становится обездвиженным, пока не высвободится или пока вы не окончите захват. Ваш враг может попытаться высвободиться в свой ход.

· Поддержание захвата: Вы поддерживаете захват малым действием. Вы можете окончить захват свободным действием.

· Эффекты, оканчивающие захват: Если вы впадаете в состояние, не дающее вам совершать провоцированные действия (такое как изумление, ошеломление, захват врасплох и бессознательность), то вы немедленно отпускаете захваченного врага. Если вы отходите от захваченного существа, то захват оканчивается. Если подтягивание, толкание или сдвиг выводят вас или захваченное существо из вашей досягаемости, то захват оканчивается.


Второе дыхание

Вы можете обратиться к решимости и выносливости, чтобы восстановить живучесть. В игровых терминах вы тратите исцеление, чтобы восстановить хиты и сосредоточиться на защите.

Если в блоке статистики чудовища или неигрового персонажа не сказано иное, то это действие доступно только игровым персонажам.

	ВТОРОЕ ДЫХАНИЕ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Трата исцеления: Потратьте исцеление, чтобы восстановить хиты.

· Бонус +2 ко всем защитам: Вы получаете бонус +2 ко всем защитам до начала вашего следующего хода.

· Один раз за сцену: Вы можете использовать второе дыхание только один раз за сцену и можете использовать его снова только после привала или длительного отдыха. Некоторые таланты (ваши и других персонажей) позволяют вам тратить исцеления, не прибегая ко второму дыханию.


Вставание

Если вы лежите ничком, то нужно потратить действие движения, чтобы снова встать на ноги.

	ВСТАВАНИЕ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Незанятое пространство: Если ваше пространство не занято другим существом, то вы встаёте на своём месте.

· Занятое пространство: Если ваше пространство занято другим существом, то вы можете шагнуть на 1 клетку частью этого действия движения, чтобы встать в соседней незанятой клетке. Если ваше пространство и все соседние клетки заняты другими существами, то вы не можете встать.


Глухая оборона

Иногда гораздо важнее остаться в живых, чем нападать на врагов, так что вы полностью сосредотачиваетесь на защите.

	ГЛУХАЯ ОБОРОНА: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Бонус +2 ко всем защитам: Вы получаете бонус +2 ко всем защитам до начала своего следующего хода.


Единицы действия

Вы можете один раз в сцену потратить одну единицу действия. Единица исчезает, но вы получаете дополнительное действие.

	ЗАРАБАТЫВАНИЕ ЕДИНИЦ ДЕЙСТВИЯ
· Вы начинаете с 1 единицей действия (обычно у чудовищ нет единиц действия).
· Вы получаете 1 единицу действия, когда достигаете вехи - заканчивая две сцены, не останавливаясь для продолжительного отдыха.

· После продолжительного отдыха Вы теряете все нерастраченные единицы действия, но начинаете свежим и отдохнувшим с 1 единицей действия.


Чаще всего единицы действия тратят на то, чтобы получить дополнительное действие во время своего хода.

	ТРАТА ЕДИНИЦЫ ДЕЙСТВИЯ: СВОБОДНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Во время вашего хода: Вы можете тратить единицы действия только во время своего хода, но не во время раунда неожиданности.

· Дополнительное действие: Вы получаете в этот ход дополнительное действие. Вы сами решаете, будет ли оно стандартным действием, действием движения или малым действием.

· Один раз за сцену: После того как вы потратили единицу действия, вы должны совершить привал, прежде чем сможете потратить ещё одну (некоторые чудовища могут тратить более 1 единицы действия за сцену).


Использование таланта

Известные вам таланты — самые важные инструменты в игре. Благодаря неограниченным таланам можно каждый раунд использовать какой-нибудь талант.

	ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ТАЛАНТА: ДЕЙСТВИЕ МОЖЕТ БЫТЬ РАЗНЫМ
· Действие: Большинство талантов использует стандартное действие, но некоторые требуют действие движения, малое действие или свободное действие, а некоторые не используют действий вообще.


ПЕРЕДВИЖЕНИЕ

В пылу сражения герои и чудовища находятся в постоянном движении. Плут вертится вокруг сражающихся, ища шанс атаковать из окружения. Волшебник держится на расстоянии от врагов, пытаясь найти место, откуда лучше всего использовать зональные атаки, а лучники гоблинов перемещаются, чтобы выпустить стрелы по прямой линии. Вы можете усилить свою эффективность в бою, узнав, как использовать передвижение и позицию в свою пользу.

В свой ход вы можете переместиться два раза, если вместо стандартного действия используете действие движения. Если вы используете два одинаковых действия движения подряд — две ходьбы, два бега, два шага, два лазания, то вы совершаете двойное движение.

Ваша скорость измеряется в клетках на боевом поле, причём каждая 2,5-сантиметровая клетка отражает 1,5-метровый (5-футовый) квадрат в игровом мире. Персонаж со скоростью 6 может переместиться вплоть до 6 клеток (9 метров или 30 футов) по боевому полю, используя действие движения. Скорость зависит от вашей расы и носимых доспехов.

	ОПРЕДЕЛЕНИЕ СКОРОСТИ
Скорость определяется следующим образом:

· Возьмите скорость своей расы.

· Примените штраф скорости от доспеха, если он есть.

· Добавьте применимые бонусы.


Ваша скорость это базовая скорость хождения, в отличие от скорости во время плавания, или, если на вас действует соответствующий талант, полёта.

Движение по диагонали работает как любое другое перемещение, за исключением того, что вы не можете проходить через угол стены или иного препятствия, заполняющего угол между пространством, в котором вы находитесь и клеткой, куда вы хотите переместиться. Вы можете перемещаться по диагонали через большинство существ, поскольку они заполняют свои клетки не полностью.

Хождение пешком

Хождение пешком безопасно только если поблизости нет врагов. Просто так идти через кипящее сражение опасно, ведь можно спровоцировать атаку от врагов. Если поблизости есть враги, то безопаснее будет сделать один шаг, а не разгуливать туда-сюда.

	ХОЖДЕНИЕ ПЕШКОМ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Перемещение: Переместитесь на количество клеток, не превышающее вашу скорость.

· Провоцирование атак: Если в процессе перемещения вы покидаете смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.


Шаг

Перемещение в сражении очень опасно; нельзя оплошать и дать врагу шанс нанести по вам удар. Если повсюду враги, то безопаснее всего будет просто шагнуть в сторону.

	ШАГ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Перемещение: Переместитесь на 1 клетку.

· Атаки не провоцируются: Если вы свершаете шаг из клетки, соседствующей с врагом, то вы не провоцируете от него атаку.

· Пересечённая местность: Так как каждая клетка перемещения по пересечённой местности стоит 1 дополнительную клетку, то обычно вы не можете шагать в клетку с пересечённой местностью, если только вы не можете шагать на несколько клеток или вы не находитесь под эффектом, позволяющим игнорировать эффекты пересечённой местности.

· Особые режимы перемещения: Вы не можете совершать шаг при использовании перемещения, требующего проверок навыков. Например, если вы лезете или плывёте, то вы не можете совершить шаг, если для использования такого перемещения нужна проверка Атлетики.


Иногда полезно сделать шаг, чтобы отойти  от врагов, а уже затем идти или бежать.

Бег

Вы можете использовать рывок изо всех сил, если вам очень нужно быстро переместиться. Однако это очень опасно — вам придётся ослабить бдительность, да и атаке это не поспособствует.

	БЕГ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Скорость + 2: Переместитесь на (скорость + 2) клеток. Например, если обычно ваша скорость равна 6, то вы можете переместиться на расстояние вплоть до 8 клеток, если побежите.

· Штраф -5 к броскам атаки: Вы получаете штраф -5 к броскам атаки до начала вашего следующего хода.

· Предоставление боевого превосходства: Когда вы начинаете бежать, вы предоставляете боевое превосходство всем врагам до начала вашего следующего хода.

· Провоцирование атак: Если в процессе перемещения вы покидаете смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.


Подтягивание, толкание и сдвигание

Некоторые таланты и эффекты позволяют вам тянуть, толкать или сдвигать цель.

	ПОДТЯГИВАНИЕ, ТОЛКАНИЕ И СДВИГАНИЕ
· Подтягивание: Когда вы тянете существо, то каждая клетка перемещения должна подводить его ближе к вам.

· Толкание: Когда вы толкаете существо, то каждая клетка перемещения должна уводить его дальше от вас.

· Сдвигание: Когда вы сдвигаете существо, то по направлению его перемещения нет никаких ограничений.


Когда вы тянете, толкаете или двигаете цель, то вынужденное движение подчиняется следующим правилам:
	ВЫНУЖДЕННОЕ ДВИЖЕНИЕ
· Линия воздействия: У вас должна быть линия эффекта до всех клеток, в которые вы толкаете, тянете или сдвигаете существо.

· Расстояние в клетках: Используемый талант указывает то, на сколько клеток можно переместить существо. Вы можете переместить существо на меньшее количество клеток, или не перемещать его вовсе. Вы не можете перемещать цель по вертикали.

· Определённое место назначения: Некоторые таланты не указывают расстояние в клетках, а указывают место назначения, такое как «по соседству» (в клетку рядом с вами).

· Атаки не провоцируются: Вынужденное движение не провоцирует атаки и другие действия.

· Игнорирование пересечённой местности: Вынужденное движение не затрудняется пересечённой местностью.

· Не перемещение: Вынужденное движение не учитывается при подсчёте расстояния, которое может пройти цель за свой ход. Скорость цели никак не связана с расстоянием, на которое вы её перемещаете.

· Свободный путь: Вынужденное движение не можете переместить цель в пространство, в которое нельзя войти пешком. Цель нельзя пронести через препятствия и её нельзя заставить протиснуться.

· Возможность зацепиться: Если вас перемещают за край обрыва или ямы, то вы можете попытаться ухватиться, чтобы не упасть. Смотрите «падение».

· Перемена мест: Некоторые таланты позволяют вам обменяться с целью местами. Вы сдвигаете цель так, чтобы его пространство перекрывало ваше, а потом шагаете так, чтобы ваше пространство включало как минимум одну клетку из тех, что занимала цель.


Падение

Некоторые виды местности представляют уникальную опасность: риск упасть. Если вы падаете с высоты хотя бы 3 метра (10 футов), вы получаете урон.

	ПАДЕНИЕ
· Урон от падения: Вы получаете 1к10 урона за каждые 3 метра (10 футов) падения.

Быстрая альтернатива: Если вы упали более чем на 15 метров (50 футов), получите 25 урона за 15 метров (50 футов), плюс 1к10 за каждые 3 дополнительных метра (10 футов).

· Падение: При приземлении вы падаете ничком; однако если вы не получаете урона, то не падаете.

· Спрыгивание: Если у вас тренированная Акробатика, то можете совершить проверку, чтобы уменьшить урон от падения.

· Возможность зацепиться: Если талант или натиск сталкивают вас в пропасть или яму, то вы можете немедленно совершить спасбросок, чтобы не упасть за край. Этот спасбросок работает как обычно, но совершается при достижении края пропасти, а не в конце хода.

Меньше 10: Провал. Вы падаете за край.

10 или выше: Успех. Вы падаете ничком на краю, в последней клетке, после которой уже следует падение. Вынужденное движение оканчивается.

· Большие, Огромные и Гигантские существа: Если над ямой или обрывом находится только часть пространства существа, то оно не падает.


Занятые клетки

Существо считается занимающим клетки, находящиеся в занимаемом им пространстве.

	ДВИЖЕНИЕ ЧЕРЕЗ ЗАНЯТЫЕ КЛЕТКИ
· Союзник: Вы можете перемещаться через клетки, занятые союзником.

· Враг: Обычно вы не можете перемещаться через пространство, занятое врагом, если только враг не беспомощен или разница в ваших с ним категориях размера равна двум и более единицам.

Перемещение в пространство не беспомощного врага провоцирует от него атаку, потому что вы покидаете клетку, соседнюю с врагом (некоторые таланты позволяют вам перемещаться через пространство врага, не провоцируя атаки).
· Завершение передвижения: Вы можете завершить передвижение в клетке союзника только если союзник лежит ничком. Передвижение можно завершить в клетке врага только если враг беспомощен. Однако Крошечные существа могут оканчивать перемещение в клетках существ большего размера. Если у вас не хватает передвижения для достижения квадрата, в котором можно находиться, то ваше движение оканчивается в последней клетке, которую можно занимать.

· Вставание: Если вы лежите ничком в квадрате, в котором находится другое существо, то чтобы узнать, как встать, смотрите «вставание».


Местность и препятствия

Большинство сражений происходит не в пустых комнатах и не на равнинах. Искатели приключений сражаются в заваленных булыжниками пещерах, поросших кустарником лесах и на крутых лестницах. Каждое такое поле боя предлагает собственную комбинацию из укрытий, покровов и препятствий для перемещения.

	ПЕРЕСЕЧЁННАЯ МЕСТНОСТЬ
Валуны, подлесок, омуты, крутые лестницы и прочие преграды являются пересечённой местностью, затрудняющей перемещение.

· Стоит 1 дополнительную клетку: Каждая клетка пересечённой местности, в которую вы входите, стоит 1 дополнительную клетку перемещения.

· Большие, Огромные и Гигантские существа: Если такое существо входит в две или более клетки с разными типами местности, то считайте стоимость перемещения согласно самой труднопроходимой местности. Считаются только клетки, в которые входит существо, а не клетки, которое оно уже занимало.

· Завершение передвижения: Если вам не хватает передвижения, чтобы войти в клетку с пересечённой местностью, то вы не можете войти в неё.

· Полёт: Во время полёта существа не замедляются пересечённой местностью.

· Хождение по местности: У некоторых существ есть особая способность игнорировать пересечённую местность в определённом окружении. Например, у дриад есть хождение по лесу, позволяющее им игнорировать пересечённую местность в лесу.


Так как пересечённая местность стоит 1 дополнительную клетку передвижения для входа в неё, то обычно вы не можете шагнуть в клетку с пересечённой местностью. С другой стороны, если талант позволяет вам совершить шаг 2, то вы можете шагнуть в клетку с пересечённой местностью.

	ПРЕПЯТСТВИЯ
Препятствия, так же как и пересечённая местность, могут затруднять перемещение.

· Препятствия, заполняющие клетки: Такие препятствия, как большое дерево, колонна или стена от пола до потолка блокируют клетку, полностью заполняя её. Вы не можете входить в клетку, блокированную препятствием.

Углы: Если клетку заполняет препятствие, то Вы не можете перемещаться по диагонали через углы этой клетки.

· Препятствия между клетками: Некоторые препятствия вместо заполнения клеток идут вдоль границ клеток. Такие препятствия как низкая стена между двумя клетками делает перемещение из одной клетки в другую входом в клетку с пересечённой местностью, даже если в клетке с той стороны стены нет пересечённой местности.


ЛЕЧЕНИЕ

В процессе сражения вы будете получать урон от атак. Хиты измеряют вашу способность переносить раны, обращать смертоносные удары в скользящие и оставаться на ногах в течение всего сражения. Хиты это не просто физическая выносливость. Это ваши навыки, удача и решительность — все факторы, что в совокупности помогают оставаться в живых на поле боя.

Когда вы создаёте персонажа, вы определяете его максимальные хиты. Из этого числа вычисляются значения ранения и исцеления.

Когда вы получаете урон, вычтите это число из текущих хитов. Пока ваши текущие хиты выше 0, вы можете продолжать сражаться. Когда текущие хиты опускаются до 0 или ниже, вы начинаете умирать.

Таланты, умения и действия, восстанавливающие хиты, называются лечением. Вы можете восстанавливать хиты отдыхом, героической решительностью и магией. Когда вы лечитесь, добавьте количество вылеченных хитов к своим текущим хитам. Можно вылечиться вплоть до максимума хитов, но не больше.

	ХИТЫ
Урон уменьшает ваши хиты.

· Максимум хитов: Ваш максимум хитов зависит от класса, уровня и показателя Телосложения. Текущие хиты не могут превышать это число.

· Значение ранения: Вы становитесь раненым, когда текущие хиты опускаются до значения ранения или ниже. Ваше значение ранения равно половине максимума хитов (округлённой в меньшую сторону). Некоторые таланты и эффекты функционируют только против раненых врагов или работают на раненых врагах в полную силу.

· Умирание: Если ваши текущие хиты уменьшаются до 0 или ниже, то вы теряете сознание и начинаете умирать.

	УМИРАНИЕ И СМЕРТЬ
· Умирание: Когда ваши хиты опускаются до 0 или ниже, вы падаете без сознания и начинаете умирать. Любой последующий урон продолжает уменьшать текущие хиты, пока персонаж не умрёт.

· Спасбросок от смерти: Если вы умираете, то каждый раунд в конце своего хода вы должны совершать спасбросок. Результат спасброска покажет, насколько вы близки к смерти.

Меньше 10: Вы становитесь на один шаг ближе к смерти. Если вы получите этот результат три раза до проведения отдыха (привала или продолжительного отдыха), то вы умрёте.

10—19: Без изменений.

20 или выше: Потратьте исцеление. При этом считается, что у вас 0 хитов, после чего исцеление восстанавливает хиты как обычно. Вы больше не умираете, приходите в сознание, но по-прежнему лежите ничком. Если вы выкинули  20 или выше, но у вас не осталось исцелений, то ваше состояние не изменяется.

· Смерть: Когда вы получаете урон, уменьшающий текущие хиты до значения ранения со знаком минус, ваш персонаж умирает.


Пример: У Анвила, дварфа-воина, максимум хитов равен 53. Он становится раненым при 26 хитах, начинает умирать при 0 хитов и окончательно умирает при -26 хитах. В сражении с умбер халком Анвил остался при 18 хитах. Чудовище ударяет его на 33 единицы урона. Это уменьшает текущие хиты Анвила до -15. Теперь он находится без сознания, начинает умирать, и находится лишь в 11 единицах урона от смерти.

Лечение в бою

Лечиться можно даже в бою. Можно лечиться, используя второе дыхание, союзник может использовать на вас навык Целительство или лечащий талант.

Когда вас лечит талант, вам не нужно выполнять действие, чтобы потратить исцеление. Даже если вы находитесь без сознания, талант использует ваше исцеление и восстановит хиты. Некоторые лечащие таланты восстанавливают хиты, не тратя исцеления.

Если вы умираете, то любое лечение восстанавливает вас как минимум до 1 хита. Если кто-нибудь стабилизирует вас, используя навык Целительство, но лечения не предоставляет, то вы восстановите хиты после продолжительного отдыха.

	ЛЕЧЕНИЕ УМИРАЮЩЕГО ПЕРСОНАЖА
· Восстановление хитов: Если вы умирали, но получили лечение, то восстанавливаетесь до 0 хитов и получаете хиты от лечащего эффекта. Если лечащий эффект требует, чтобы вы использовали исцеление, но у вас их не осталось, то вы восстанавливаетесь до 1 хита.

· Приход в сознание: Как только ваши текущие хиты поднялись выше 0, вы приходите в сознание и перестаёте умирать (вы всё ещё лежите ничком, пока не потратите действие для того, чтобы встать).


Пример: У Анвила -15 хитов. Его спутник Теров, жрец, использует исцеляющее слово для оказания помощи. Это мгновенно поднимает текущие хиты Анвила до 0 и позволяет ему потратить исцеление, усиленное дополнительным лечением от исцеляющего слова и классового умения Терова Знание лекаря. Исцеление (13 хитов) плюс дополнения от Терова (6 хитов) приводят Анвила в сознание и увеличивают его текущие хиты до 19.
ОТДЫХ И ВОССТАНОВЛЕНИЕ

Рано или поздно даже самым крутым авантюристам следует отдохнуть. Когда вы не в сцене, вы можете предпринять один из двух типов отдыха: привал или продолжительный отдых.
Длящийся около 5 минут привал — расслабление ваших мускулов и восстановление дыхания после сцены. Длящийся как минимум 6 часов продолжительный отдых включает в себя расслабление, иногда пищу и обычно сон.

Привал

Привал позволяет вам возобновить ваши таланты на сцену и потратить исцеление для восстановления хитов.

ПРИВАЛ
✦
Продолжительность: Привал длится около 5 минут.

✦
Нет предела в день: Вы можете предпринимать столько привалов в день, сколько захотите.

✦
Никакой напряженной деятельности: В течение привала вы должны отдохнуть. Вы можете стоять на страже, сидеть на месте, ехать в фургоне или в другом транспортном средстве или исполнять другие задачи, не требующей больших усилий.

✦
Возобновление сил: После привала вы возобновляете ваши таланты на сцену, так что они доступны в следующей сцене.

✦
Трата исцеления: После привала вы можете потратить столько исцелений, сколько захотите. Если вы исчерпаете исцеление, вы должны предпринять продолжительный отдых для их восстановления.

✦
Использование таланта во время отдыха: Если вы используете талант на сцену (типа лечащего таланта) в течение привала, вам понадобится еще один привал, чтобы возобновить его для повторного использования.

✦
Прерывания: Если ваш привал прерван, вы должны потратить еще 5 минут, чтобы получить выгоды от привала.

Продолжительный отдых

Раз в день вы можете получить выгоды от продолжительного отдыха.

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНЫЙ ОТДЫХ

✦
Продолжительность: Продолжительный отдых длится по крайней мере 6 часов. 

✦
Однажды в день: Окончив продолжительный отдых, вы должны переждать 12 часов, прежде чем сможете начать новый.

✦
Никакой напряженной деятельности: Обычно в течение продолжительного отдыха вы спите, хоть и не обязаны это делать. Вы можете заниматься легкой деятельность, не требующей больших усилий.

✦
Восстановление хитов и исцелений: К концу продолжительного отдыха вы восстанавливаете все хиты, которые потеряли, и все исцеления, которые потратили.

✦
Таланты: К концу продолжительного отдыха вы восстанавливаете все ваши таланты на сцену и таланты на день.

✦
Единицы действия: В конце продолжительного отдыха вы теряете все оставшиеся единицы действия, но начинаете заново с 1 единицей действия.

✦
Прерывания: Если что-либо прерывает ваш продолжительный отдых, например, атака, добавьте потраченное на прерывание время к полному времени, которое вы должны потратить на продолжительный отдых.

Временные хиты

Многочисленные источники могут даровать вам временные хиты — маленькие источники выносливости, предотвращающие потерю настоящих хитов.

	ВРЕМЕННЫЕ ХИТЫ
· Не настоящие хиты: Временные хиты не являются настоящими. Это дополнительная защита, которую должна пробить атака, чтобы повредить вам. Не добавляйте временные хиты к хитам текущим (если текущие хиты равны 0, то после получения временных хитов текущие хиты всё равно равны 0). Отслеживайте их как отдельный резерв хитов.

· Не учитываются при сравнении с максимумом: Временные хиты никак не учитываются при сравнении текущих хитов с максимумом хитов, когда вы определяете, ранены ли вы, или при вычислении других эффектов, зависящих от текущих хитов.

· Временные хиты теряются первыми: Когда вы получаете урон, вычтите его из временных хитов. Если урон превышает временные хиты, то, «лишний» урон уменьшит ваши настоящие текущие хиты.

· Не складывайте: Если вы получаете временные хиты из нескольких источников, то используйте высший показатель временных хитов вместо складывания их значений.

· Длятся до отдыха: Временные хиты длятся до тех пор, пока не будут уменьшены уроном до 0 или пока вы не совершите отдых (привал или продолжительный отдых).


оглушение существ

Чудовища и персонажи, управляемые Мастером, обычно умирают при достижении 0 хитов, если только вы не захотите их оглушить. Обычно вам не нужно после сражения бродить по полю и убеждаться, что все враги мертвы.

Если Вы уменьшили хиты существа до 0 или ниже, то вместо убийства можете ввести его в бессознательное состояние. Пока существо не восстановит хиты, оно находится без сознания, но не умирает. Любое лечение приведёт существо в сознание.

Если существо не 
получает лечение, то оно восстанавливается до 1 хита и приходит в сознание после привала.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ НАВЫКОВ

Сложность

При проверке навыка, чем выше будет ваш результат, тем лучше. Вам всегда приходится получить или превысить определённое число. Это фиксированное число часто называется Сложностью (Сл). Сложность зависит от того, что вы хотите выполнить и определяется Мастером. Описания навыков в этой главе приводят примеры Сл. Мастер устанавливает Сл, основываясь на уровне, условиях и обстоятельствах, как это описано в Руководстве Мастера. Все Сл подразумевают действие в необычных обстоятельствах; Мастер должен призывать к проверкам только в очень напряжённых ситуациях.
ПРОВЕРКА НАВЫКА
Для совершения проверки навыка бросьте 1к20 и добавьте следующее:

· Базовый бонус проверки этого навыка
· Все ситуационные модификаторы
· Бонусы и штрафы от действующих на вас талантов
Сумма будет вашим результатом проверки навыка.
	Сложность
	Сл

	Низкая
	5

	Средняя
	10

	Высокая
	15


Проверки знаний

Вне зависимости от используемого навыка знания, всегда используются приведённые здесь правила.

Обычное знание: Это общая информация о чём-то широко известном.

Экспертное знание: Это специализированная информация, которую могут знать только эксперты в этой области знания.

Мастерское знание: Это тайная информация, известная только лишь мастерам своего дела.

	Навык знания: Действие не требуется — вы или знаете ответ, или нет.
· Сл: Смотрите таблицу.

· Успех: Вы вспоминаете полезную информацию из этой области знаний или узнаёте подсказки.

· Неудача: Вы не вспоминаете нужную информацию. Мастер может позволить вам новую проверку, если обнаружится новая информация.


	Уровень знания
	Сл

	Обычное
	10

	Экспертное
	20

	Мастерское
	25


Проверка знаний о чудовищах

Вне зависимости от используемого навыка, при опознании чудовища пользуйтесь описанными здесь правилами.

	Знания о чудовище: Действие не требуется — вы или знаете ответ, или нет.
· Сл: Смотрите таблицу
· Успех: Вы опознаёте существо, а так же его тип, темперамент и ключевые слова. Больший результат даст информацию о талантах, сопротивляемостях и уязвимостях существа.

· Неудача: Вы не вспоминаете полезной информации. Мастер может позволить вам новую проверку, если обнаружится новая информация.


	Знания о чудовище
	Сл

	Название, тип и ключевые слова
	15

	Таланты
	20

	Сопротивляемости и уязвимости
	25


Акробатика (Ловкость)

Вы можете выполнять акробатические трюки, держать равновесие, расхаживая по узкой и неустойчивой опоре, выскальзывать из захвата и освобождаться от пут, а также уменьшать урон от падения.

Акробатический трюк

Совершите проверку Акробатики, если вы хотите прыгнуть на противника, раскачавшись на люстре, скатиться по лестнице на своём щите или выполнить другой акробатический трюк, который пришёл вам в голову и который одобрил Мастер. Мастер устанавливает Сл в зависимости от сложности трюка и опасности ситуации. Если трюк не удался, то вы падаете ничком в клетке, в которой начали трюк (Мастер может изменить место падения, основываясь на ситуации). Мастер всегда может сказать, что трюк в данной ситуации не осуществим или установить очень высокую Сл.

	Акробатический трюк: Стандартное действие или действие движения, в зависимости от трюка.

· Сл: Базовая Сл 15.

· Успех: Вы выполняете акробатический трюк.

· Неудача: Вы не смогли выполнить трюк и можете упасть и перенести другие негативные последствия.


Снижение урона от падения (только тренированный)

Если вы падаете или спрыгиваете с большой высоты, вы можете совершить проверку Акробатики, чтобы уменьшить урон от падения.

	Снижение урона от падения: Свободное действие, если вы падаете или действие движения, если вы спрыгиваете.

· Снижение урона: Совершите проверку Акробатики и уменьшите количество повреждения от падения на половину результата проверки (округляя в меньшую сторону).


Пример: Пол под Корой оказывается ямой-ловушкой, и она совершает проверку Акробатики для уменьшения урона от падения. Глубина ямы 12 метров (40 футов), так что падение причинит 24 единицы урона (вычислено броском 4к10). Результат её проверки Акробатики равен 21, так что она уменьшает урон на 10. От падения Кора получит 14 единиц урона.

Магия (Интеллект)

Вы получили знания о магии и её эффектах. Это знание распространяется и на информацию о следующих планах существования, включая населяющих их существ: Стихийный Хаос, Страна Фей и Царство Теней.

Если вы сделали этот навык тренированным, то ваши знания отражают учебные занятия, либо официальные, либо в виде хобби. Кроме того, будучи тренированным в этом навыке, можно кое-что узнать о таинственном Дальнем Пределе (но только не о его существах, ведь знание о них находится в навыке Подземелья).

Знание о чудовищах

Стихийное, теневое и фейское
Совершайте проверку Магии для опознания существа со стихийным, теневым или фейским происхождением (существа из Стихийного Хаоса, Страны Фей и Царства Теней), а также механизмов. Смотрите «проверка знаний о чудовищах».

Атлетика (Сила)

Совершайте проверки Атлетики при физической деятельности, полагающейся на мышечную силу, включая лазание, высвобождение из захвата, прыжки и плавание.

Лазание

Совершайте проверку Атлетики при лазании вверх или вниз. Разные обстоятельства и условия поверхности могут как облегчать, так и усложнять задачу.

	Лазание: Часть действия движения.

· Сл: Смотрите в таблице. Если вы используете набор скалолаза, то получаете бонус +2 к проверке Атлетики. Если вы можете упираться в противоположную стену, вы получаете бонус +5 к проверке.

· Успех: Вы лезете с половиной скорости. Если вы лезете вверх, чтобы достичь какой-то высоты, как в случае вылезания из ямы, то достигнув до вершины, можете переместиться в клетку, соседнюю с той, что содержит поверхность, по которой вы лезли. Последняя клетка лазания перемещает вас в соседнюю клетку.

· Провал на 4 или меньше: Вы остаётесь на месте и теряете остаток действия движения, но не падаете. Вы можете попытаться снова, в качестве части действия движения.

· Провал на 5 или больше: Вы падаете (смотрите «падение») и теряете остаток действия движения.

· Предоставление боевого превосходства: Пока вы лезете, все враги получают боевое превосходство над вами.

· Используется движение: Считайте количество клеток, по которым вы лезли, частью перемещения.

· Получение урона: Если вы получаете урон во время лазания, вы должны совершить проверку лазания, используя Сл для вашей поверхности. Если урон сделал вас раненым, увеличьте Сл на 5. Если вы провалите проверку, то упадёте с текущей высоты. Если во время падения вы попытаетесь ухватиться, то добавьте полученный урон к Сл.

· Ухватиться: Если вы начали падать во время лазания, то вы можете предпринять свободным действием проверку Атлетики, чтобы ухватиться за что-нибудь и остановить падение. Базовая Сл равна Сл поверхности плюс 5, изменяясь в зависимости от обстоятельств. Можно совершить только одну проверку. Повторные проверки возможны только с разрешения Мастера.

· Скорость лазания: Во время лазания существа, имеющие скорость лазания (такие как чудовищные пауки) используют именно эту скорость, игнорируя пересечённую местность и не предоставляя боевое превосходство из-за лазания и не совершают проверки Атлетики для самого лазания.


	Поверхность
	Сл Атлетики

	Лестница
	0

	Верёвка
	10

	Неровная поверхность (стена пещеры)
	15

	Щербатая поверхность (кирпичная стена)
	20

	Скользкая поверхность
	+5

	Необычайно гладкая поверхность
	+5


	Прыжок в длину: Часть действия движения.

· Расстояние прыжка по горизонтали: Сделайте проверку Атлетики и разделите результат на 10 (не округляя). Это количество клеток, на которое вы можете прыгнуть. Вы приземляетесь в клетке, определённой результатом. Если вы останавливаетесь над ямой или провалом, то вы падаете и теряете остаток действия движения.

· Расстояние, свободное по вертикали: Вам необходимо свободное пространство по вертикали, равное одной четвёртой расстояния прыжка по горизонтали. Если во время прыжка не оказалось свободного пространства, то вы ударяетесь о препятствие, падаете ничком и теряете остаток действия движения.

· Разбег: Если вы переместились до прыжка как минимум на 2 клетки, то делите результат проверки не на 10, а на 5
· Используется движение: Считайте количество клеток, на которое вы прыгнули, частью движения. Если движение кончилось, вы падаете. Вы можете окончить первое движение в середине двойного движения.


Пример: Марк пытается перепрыгнуть 5 футовую стену из шипов и 10 футовую яму за ними. Его результат проверки 24. Он прыгает с разбега (24 / 5 = 4,8 клеток или 24 фута) и перескакивает стену (24 / 4 = 6 футов). Если бы Марк прыгнул с места, то он бы попал в яму (24 / 10 = 2.4 клетки или 12 футов) или ударился о стену (12 / 4 = 3 фута). Он ударяется о шипы и падает ничком до того, как долетит до ямы.

	Прыжок в высоту: Часть действия движения.

· Расстояние прыжка: Совершите проверку Атлетики и разделите результат на 10 (округляя в меньшую сторону). Это количество футов, на которое вы подпрыгнули. На такую высоту поднялись ваши ноги. Чтобы определить, можете ли вы до чего-то достать, добавьте рост своего персонажа и ещё одну третью своего же роста, округлённую в меньшую сторону (6-футовый персонаж добавляет 8 футов, а 4-футовый персонаж лишь 5 футов).

· Разбег: Если вы переместились до прыжка как минимум на 2 клетки, то делите результат проверки не на 10, а на 5.

· Используется движение: Считайте количество клеток, на которое вы прыгнули, частью перемещения. Если движение кончилось, вы падаете. Вы можете окончить первое движение в середине двойного движения.


Пример: Марк, 6-футовый человек, пытается допрыгнуть до верёвки, висящей в 12 футах над землёй. Результат проверки 26. Разбежавшись, он прыгает вверх (26 / 5 = 5 футов, плюс его рост и ещё одна треть от роста, так что он дотягивается до 13 футов). Если бы Марк прыгнул с места, то он бы не дотянулся до верёвки (26 / 10 = 2 фута, так что руки достали бы только до 10 футов).

	Плавание или удерживание на воде: Часть действия движения.

· Сл: Смотрите в таблице.

· Успех: Вы плывёте с половиной скорости или остаётесь на плаву.

· Провал на 4 или меньше: Останьтесь на месте потеряйте остаток действия движения. Вы можете попытаться ещё раз, частью действия движения.

· Провал на 5 или больше: Вы уходите под воду на 1 клетку и появляется шанс утонуть.

· Используется движение: Считайте количество клеток, которое вы проплыли, частью перемещения.

· Скорость плавания: Во время плавания существа со скоростью плавания (такие как сахуагины) используют эту скорость и не совершают проверки Атлетики для плавания.


	Вода
	Сл Атлетики

	Спокойная
	10

	Волнистая
	15

	Бурная
	20


Обман (Харизма)

Вы можете ложь заставить выглядеть правдой, невероятное сделать правдоподобным, а подозрительное — обычным. Проверки Обмана совершаются для заговаривания зубов страже, обмана торговцев, азартных игр, маскировки, подделывания документов и другой лжи.

Вашей проверке Обмана противостоит проверка Проницательности наблюдателя. Вашей проверке может противостоять несколько проверок Проницательности, в зависимости от того, сколько наблюдателей слышало, видело вас и наблюдало за тем, что происходит. Во время испытания навыков вам, возможно, придётся несколько раз преодолеть проверки Проницательности наблюдателей, чтобы преуспеть в Обмане.

Переговоры (Харизма)

Вы можете влиять на других своей тактичностью, хитростью и изяществом манер. Совершайте проверку Переговоров для изменения взглядов, для убеждения в добрых намерениях, для переговоров с покровителем, для демонстрации надлежащего этикета и приличий, а также для заключения сделок.

Проверка Переговоров совершается против Сл, устанавливаемой Мастером. К Сл могут применяться такие модификаторы, как отношение цели к вам (дружественное/недружественное, мирное/враждебное) и другие условные модификаторы (зависящие от того, к чему вы стремитесь или о чём просите). Обычно Переговоры используются в испытаниях навыков и требуют нескольких успехов, но Мастер может призвать к проверке Переговоров и в других ситуациях.

Подземелья (Мудрость)

Вы получили знания и навыки, связанные с подземельями, в том числе и о том, как выбраться из запутанного подземелья, как ориентироваться в пещерах, как вовремя распознать опасность и добыть пищу в Подземье.

Если вы сделали этот навык тренированным, то ваше знание отражает кропотливое изучение или постоянное применение знаний на практике, а у вас будет больший шанс узнать самую тайную информацию. Кроме того, если вы тренированы, то вы сможете опознать существ Дальнего Предела, обитающих в подземельях.

Знание подземелий

Совершайте проверку Подземелий, чтобы вспомнить полезную информацию о подземной окружающей среде или чтобы заметить подземные опасности и важные детали. Смотрите «проверки знаний».

Примерами знаний о подземелье могут послужить навыки определения сторон света под землёй (обычное знание), распознание опасного подземного растения (экспертное знание) и обнаружение новых построек и перемен в окружении (экспертное знание).

Выносливость (Телосложение)

Совершайте проверку Выносливости, чтобы предотвратить эффекты болезни и чтобы превысить обычные физические ограничения. Вы можете надолго задерживать дыхание, игнорировать эффекты голода и жажды, а также долго держаться на плаву.

Некоторые опасности окружающей среды — включая необычайно высокие и низкие температуры, плохую погоду и болезни — требуют от вас совершения проверки Выносливости для сопротивления и приостановки негативных последствий.

Целительство (Мудрость)

Вы знаете, как помочь избавиться от ран и таких негативных состояний, как болезни.

Первая помощь

Совершайте проверку Целительства для оказания первой помощи.

	Первая помощь: Стандартное действие.

· Сл: Разная, в зависимости от задачи.

· Использовать второе дыхание: Совершение проверки Целительства со Сл 10 позволит соседнему персонажу использовать его второе дыхание, не затрачивая действия. Этот персонаж не получает бонусов к защите, как в случае обычного использования второго дыхания.

· Стабилизировать умирающего: Для стабилизации умирающего персонажа, находящегося в соседней клетке, совершите проверку Целительства со Сл 15. При успехе персонаж может прекратить совершать спасброски от смерти, пока он снова не перенесёт урон. В результате стабилизации текущие хиты персонажа никак не изменяются.

· Предоставить спасбросок: Сделайте проверку Целительства со Сл 15. При успехе соседний союзник может немедленно совершить спасбросок, или получить бонус +2 к спасброску в конце своего хода.


История (Интеллект)

Вы получили знания об истории какой-то территории и того, что находится за её пределами, включая хронологические записи важных событий и объяснение их причин. Сюда же входит информация, имеющая отношение к королевской власти и другим лидерам, войнам, легендам, важным личностям, законам, обычаям, традициям и памятным событиям.

Если вы тренировали этот навык, то ваши знания отражают учебные занятия, либо официальные, либо в виде хобби. Кроме того, если вы тренированы в этом навыке, у вас будет больший шанс узнать самую тайную информацию.

Совершайте проверку истории, чтобы вспомнить полезную историческую информацию и важные детали. Смотрите «проверки знаний».
Проницательность (Мудрость)

Во время социального взаимодействия вы можете различать подтекст и понимать язык тела. Вы совершаете проверки Проницательности для распознания мотивов, чтения между строк, чтобы чувствовать настроение и отношения собеседника и чтобы определить его правдивость.

Вы используете Проницательность для противопоставления проверкам Обмана, и Проницательность используется как социальный эквивалент навыка Внимательность. В испытаниях навыков, требующих несколько успехов, используйте проверки Проницательности для противопоставления проверкам Обмана. Проницательность также можно использовать для получения подсказок, для разгадывания того, насколько вы хороши в общественной обстановке, и для определения того, находится ли кто-нибудь под влиянием инородной силы.

Когда вы используете Проницательность, вы делаете предположение о мотивах, отношении или правдивости цели. Проницательность — это не точная наука и не сверхъестественная сила; это лишь ваша способность чувствовать и понимать других.

	Задача
	Сл Проницательности

	Почувствовать мотив, отношение
	10 + половина уровня существа

	Почувствовать влияние извне
	25 + половина уровня эффекта

	Распознать эффект иллюзорным
	15 + половина уровня эффекта


Запугивание (Харизма)

Совершайте проверку Запугивания, чтобы влиять на других агрессивными действиями, угрозами и убеждениями.

Запугивание можно использовать в боевых сценах и в испытаниях навыков, требующих несколько успешных проверок. Ваши проверки Запугивания совершаются против воли цели или Сл, установленной Мастером. Сл может изменяться в зависимости от отношения цели к вам и других условных модификаторов (зависящих от того, к чему вы стремитесь или о чём просите).

Природа (Мудрость)

Вы приобрели знание и навыки, связанные с природой, в том числе и навыки ориентирования, определения естественных опасностей, опознания естественных существ и обращения с ними, а также нахождения пропитания под ногами.

Если вы сделали этот навык тренированным, то ваши знания отражают кропотливое изучение или постоянное применение знаний на практике, а у вас будет больший шанс узнать тайную информацию.

Знание природы

Совершайте проверку Природы, чтобы вспомнить полезную информацию о мире природы — о ландшафте, климате, погоде, растениях и временах года и чтобы заметить в природе важные детали. Смотрите «проверки знаний».

Примерами знаний о природе могут послужить навыки определения сторон света или нужного направления (обычное знание), распознание опасного растения или другой природной опасности (мастерское знание) и предсказание изменений погоды (экспертное знание).

Внимательность (Мудрость)

Совершайте проверку Внимательности для обнаружения важных деталей, тайных дверей и надвигающихся опасностей, нахождения ловушек, выслеживания, подслушивания через дверь и нахождения спрятанного.

Этот навык используется против проверки Скрытности другого персонажа или против Сл, установленной Мастером. В большинстве ситуаций Мастер использует результат вашей пассивной проверки Внимательности для определения того, заметите ли Вы важную детали или надвигающуюся опасность.

	Внимательность: Действие не требуется — вы или замечаете что-то, или нет. Мастер обычно использует результат пассивной проверки вашей Внимательности. Если вы хотите использовать навык активно, то вам нужно выполнить малое действие или потратить 1 минуту на подслушивание или поиски.

· Встречная проверка: Внимательность против Скрытности, когда вы пытаетесь увидеть или услышать существо, использующее Скрытность. Ваша проверка может изменяться в зависимости от расстояния и если вы слушаете через дверь или стену (смотрите таблицу).

· Сл: Посмотрите в таблице Сл, когда вы что-то пытаетесь увидеть или услышать, когда вы обыскиваете область или когда ищите следы.

· Успех: Вы что-то увидите или услышите.

· Неудача: Вы не можете повторять попытку, пока не изменятся обстоятельства.

· Поиск: Когда вы активно обыскиваете местность или ищите нечто особое, то считается, что вы ищите во всех соседних клетках. Мастер может позволить выполнять это стандартным действием, но обычно это занимает 1 минуту.


	Прислушивание
	Сл Внимательности

	Сражение
	0

	Обычный разговор
	10

	Шёпот
	20

	Через дверь
	+5

	Через стену
	+10

	Более чем в 10 клетках от вас
	+2


	Отслеживание или поиск
	Сл Внимательности

	Просто спрятано
	10

	Хорошо спрятано
	25

	Более чем в 10 клетках от вас
	+2


Религия (Интеллект)

Вы получили знания о богах, религиозных традициях и церемониях, божественных эффектах, священных символах и религиоведении. Это знание также содержит информацию о нежити и Астральном Море, а также о существах, населяющих этот план существования.

Если вы сделали этот навык тренированным, то ваши знания отражают учебные занятия, либо официальные, либо в виде хобби, а у вас будет больший шанс узнать самую тайную информацию.

Знание религии

Совершайте проверку Религии, чтобы вспомнить полезную информацию о религии или чтобы заметить важные детали, связанные с религией. Смотрите «проверки знаний».

Скрытность (Ловкость)

Совершайте проверку Скрытности, чтобы прятаться от врагов, красться за спинами стражников, ходить незамеченным и обворовывать народ.

Скрытность: Проводится в конце действия движения.

· Встречная проверка: Скрытность против пассивной Внимательности. Если есть несколько наблюдателей, то ваша проверка Скрытности противостоит пассивным проверкам Внимательности всех наблюдателей. Если вы во время действия движения перемещаетесь более чем на 2 клетки, то получаете штраф -5. Если вы бежали, то штраф равен -10.
· Скрывание: Вы можете совершить проверку Скрытности против врага только если у вас есть отличное укрытие или полный покров от него или вы находитесь за пределами его линии обзора. Вне боя Мастер может позволить совершение проверки Скрытности против отвлечённого врага даже если у вас нет отличного укрытия и полного покрова и даже в пределах линии обзора врага. Отвлечённый враг может чем-то быть занят, что и позволяет вам скрыться.
· Успех: Вы становитесь скрытым, что означает, что враг вас не видит и не слышит.

· Неудача: Вы можете попробовать ещё раз в конце другого действия движения.

· Продолжение скрытности: Вы остаётесь скрытым, пока выполняете следующие требования:

Не попадаетесь на глаза: Если вы теряете любое укрытие или покров от врага, то перестаёте быть скрытым от него. Вам не нужно обязательно отличное укрытие или полный покров или оставаться за пределами линии обзора врага. Вам нужно просто иметь хоть какое-то укрытие или покров. Для того чтобы оставаться скрытым, нельзя использовать другое существо в качестве укрытия.

Ведёте себя тихо: Если вы говорите громче шёпота или привлекаете внимание другим способом, то перестаёте быть скрытым от врага, услышавшего вас.

Ведёте себя осторожно: Если вы перемещаетесь более чем на 2 клетки во время действия, то должны совершить новую проверку Скрытности со штрафом -5. Если вы бежите, то штраф равен -10. Если пассивная проверка Внимательности врага превышает ваш результат проверки, то вы перестаёте быть скрытым от этого врага.

Не атакуете: Если вы атакуете, то перестаёте быть скрытым.
· Прекращение скрытности: Если вы совершаете действие, которое прекратит вашу скрытность, то вы получаете преимущества от скрытности до совершения этого действия. Вы не можете частью того же действия снова стать скрытым.

· Вражеская деятельность: Враг может пытаться искать вас. Если враг совершает активную проверку Внимательности и превосходит ваш результат Скрытности (не совершайте новую проверку), то вы перестаёте быть скрытым от этого врага. Кроме того, если враг пытается войти в ваше пространство, то вы перестаёте быть скрытым от этого врага.
Знание Улиц (Харизма)

Если вы находитесь в поселении, будь то город или деревня, совершайте проверки Знания Улиц, чтобы узнать, что происходит в округе, кто здесь самый влиятельный, где достать нужные вам вещи (и как туда добраться), и куда ходить не следует.

	Знание улиц: Использование этого навыка занимает 1 час и может быть частью испытания навыков.

· Сл: Смотрите в таблице.

· Успех: Вы собираете полезную информацию, слухи, находите работу или самое лучшее коммерческое предложение.

· Неудача: Вы можете попытаться ещё раз, но вы можете привлечь к себе внимание, если будете спрашивать об одном и том же.


	Поселение и информация
	Сл Знания Улиц

	Обычное поселение
	15

	Враждебное поселение
	20

	Абсолютно чужеродное поселение
	30

	Информация легкодоступна
	–2

	Информацию трудно достать
	+5

	Информация держится в тайне и охраняется
	+10


Воровство (Ловкость)

Вы приобрели воровские способности и можете выполнять задачи, требующие стальных нервов и ловких рук: обезвреживание ловушек, открывание замков, обирание карманов и демонстрирование ловкости рук.

Мастер может решить, что для некоторых видов использования этого навыка нужно быть тренированным.

Отключение ловушки

Совершайте проверку Воровства, чтобы обезвредить ловушку. Для этого нужно знать о ловушке. Для поиска спрятанной ловушки проведите проверку Внимательности.

	Отключение ловушки: Стандартное действие в бою или часть испытания навыков.

· Сл: 20. Вы получаете бонус +2 к проверке, если используете воровские инструменты.

· Задержка ловушки: Вы получаете бонус +5 к проверке, если пытаетесь не обезвредить ловушку, а задержать её.

· Успех: Вы отключаете или задерживаете ловушку. Отключение делает ловушку безвредной, пока она не будет приведена в исходное состояние. Задержка ловушки делать область ловушки безопасной для прохода до конца вашего следующего хода.

· Провал на 4 или меньше: Ничего не происходит. Следующим действием можете попытаться ещё раз.

· Провал на 5 или больше: Ловушка срабатывает.


Взлом

Совершайте проверку Воровства, чтобы взламывать замки.

	Взлом: Стандартное действие в бою или часть испытания навыков.

· Сл: 20. Вы получаете бонус +2 к проверке, если используете воровские инструменты.

· Успех: Вы открываете замок.

· Неудача: Вы можете попытаться ещё раз, следующим действием.


Лазание по карманам

Совершайте проверку Воровства, чтобы украсть маленький предмет (такой как кошелёк или амулет) у существа так, чтобы оно это не заметило. Это не может быть предмет, который существо держит в руках.

	Лазание по карманам: Стандартное действие.

· Сл: Сл 20 + половина уровня цели. В бою вы получаете штраф -10 к проверке.

· Успех: Вы незаметно крадёте маленький предмет у цели.

· Провал на 4 или меньше: Вы не получаете предмет, но и цель ничего не замечает. Новым действием можете попытаться ещё раз.

· Провал на 5 или больше: Вы не получаете предмет, но цель замечает неудачную попытку.


Ловкость рук

Совершайте проверку Воровства, чтобы спрятать в ладони не принадлежащий никому предмет, достаточно малый для того, чтобы поместиться в руке (монетка или кольцо), или чтобы показать фокус.

	Ловкость рук: Стандартное действие в бою или часть испытания навыков.

· Сл: Базовая Сл 15.

· Успех: Вы прячете в ладони не принадлежащий никому маленький предмет или удачно показываете фокус.

· Неудача: Вы можете взять предмет, но свидетели это заметят, или же зрители видят, в чём заключается фокус.


Чудовища
Статистика чудовищ приведена в формате, готовом для использования прямо со страницы. Все блоки поделены на разделы, как показано ниже.

	Название чудовища
	Роль # уровень

	Размер происхождение тип (ключевое слово)
	Опыт #

	Инициатива +#
Чувства Внимательность +#; особые чувства
Название ауры (ключевое слово) аура #; эффект.

Хиты #; Ранен #

КД #; Стойкость #, Реакция #, Воля #

Спасброски +#

Скорость #

Единицы действия #

	[Тип] Название таланта (действие; перезарядка) ✦ Ключевое слово(а)

	Досягаемость; дальность, зона или цели; бонус атаки против защиты цели; эффект. Промах: эффект (если есть). Вторичная атака или эффект.

	[Тип] Название таланта (действие; перезарядка) ✦ Ключевое слово(а)

	Досягаемость; дальность, зона или цели; бонус атаки против защиты цели; эффект. Промах: эффект (если есть). Вторичная атака или эффект.

	Мировоззрение
Языки
Навыки название навыка +#, название навыка +#

Сил # (+#)
Лов # (+#)
Мдр # (+#)

Тел # (+#)
Инт # (+#)
Хар # (+#)

	Снаряжение доспех, щит, оружие, прочее снаряжение


Роль и Уровень

Уровень чудовища и его роль указаны в правом верхнем углу блока статистики. Уровни чудовищ и их роль, а также то, как их использовать для создания сцен, описаны в Руководстве Мастера.

Роль

Роль чудовища
характеризует его боевую тактику, то есть действует как роли персонажей, зависящие от класса. Роли бывают следующие: артиллерия, громила, контроллер, налётчик, соглядатай и солдат. Эти роли описаны в Руководстве Мастера.

После роли у чудовища может стоять ключевое слово «лидер», что означает, что оно предоставляет своим союзникам некие преимущества, такие как благотворные ауры.

Уровень

Уровень чудовища косвенно определяет его мощь. От него зависят числовые характеристики чудовища, а также опыт, получаемый ИП за победу над этим чудовищем.

Размер

Размер чудовища влияет на то, сколько места оно занимает, а также его досягаемость.

	Размер чудовища
	Пространство
	Досягаемость

	Крошечный
	—
	0

	Маленький
	1 × 1
	1

	Средний
	1 × 1
	1

	Большой
	2 × 2
	1 (длинное) или 2 (высокое)


Пространство: Это количество клеток, занимаемых существом на поле боя. У Крошечных существ пространство не указано, потому что они подчиняются другим правилам: в одной клетке может поместиться четыре Крошечных существа.

Досягаемость: У Больших, Огромных и Гигантских существ часто есть большая досягаемость, и они могут атаковать существ, не находящихся рядом с ними. Досягаемость существа зависит ещё и от того «высокое» у него тело (вытянуто вверх) или «длинное» (ориентировано по горизонтали). У высоких существ часто досягаемость больше чем у длинных. Досягаемость существа уже указана в его рукопашных талантах.

Происхождение

Происхождение чудовища определяет его родину в космологии D&D. Виды происхождений: бессмертный, искажённый, природный, стихийный, фейский и теневой. Эти термины описаны в словаре.

Тип

Тип существа определяется его внешностью и поведением. Разновидности типов: гуманоид, зверь, магический зверь и оживлённый. Эти термины описаны в словаре.

Ключевые слова

Для некоторых чудовищ указаны дополнительные ключевые слова. Некоторые ключевые слова, такие как «ангел», «демон», «дракон», «дьявол» и «нежить», определяют группу чудовищ, к которым принадлежит данная особь. Другие указывают на прочную связь с определённой стихией: «вода», «воздух», «земля», «огонь» и «холод». У чудовищ может быть несколько ключевых слов.

Если в названии чудовища не указана раса, то она добавляется после типа чудовища и ключевых слов. Например, у змееязыкого убийцы указано «Средний природный гуманоид (изменяющий форму), человек».

Чувства

Для всех чудовищ указан модификатор проверки Внимательности. У некоторых чудовищ также есть особые чувства, позволяющие обнаруживать врагов в необычных ситуациях, такие как тёмное зрение и чувство вибрации; эти термины описаны в словаре.

Аура

Аура это пассивная способность, вступающая в силу, когда другое существо подходит к чудовищу на определённое расстояние. Ауры есть не у всех. Подробнее про ауры можно прочитать в словаре. 
Регенерация

Регенерация — это особая форма лечения, каждый раунд восстанавливающая небольшое количество хитов. Регенерация не зависит от исцеления.
	РЕГЕНЕРАЦИЯ
· Лечит каждый ход: Если у вас есть регенерация и как минимум 1 хит, вы восстанавливаете указанное количество хитов в начале своего хода. Если ваши текущие хиты равны 0 или ниже, то регенерация не восстанавливает хиты.

· Ограничена максимумом хитов: Как большинство видов лечения, регенерация не может увеличить текущие хиты больше максимума.

· Не складывается: Если вы получаете регенерацию из нескольких источников, то применяется только самая сильная регенерация.


Иммунитет/Сопротивляемость/Уязвимость

Если определённые атаки оказывают на чудовище увеличенный или уменьшенный эффект, это указывается здесь.

Сопротивляемость и уязвимость

У некоторых существ есть сопротивляемость или уязвимость к определённым типам урона. Кроме того некоторые таланты могут даровать вам сопротивляемость, а врагам уязвимость.

Сопротивляемость: Сопротивляемость означает, что вы получаете меньше урона от определённого типа урона. Если у вас сопротивляемость 5 к огню, то когда вы получаете огненный урон, вы уменьшаете урон на 5 (атака не может причинить меньше 0 урона).
Уязвимость: Уязвимость к определённому типу урона означает, что вы получаете дополнительный урон от урона этого типа. Если у вас есть уязвимость 5 к огню, то когда вы получаете огненный урон, вы получаете дополнительно 5 единиц огненного урона.

У некоторых существ есть дополнительные слабости, связанные с определёнными типами урона. Например, если вы используете холод против стихийного существа, состоящего из магмы, вы можете замедлить его или воспрепятствовать его движениям или атакам другим способом.

Иммунитет: Некоторые монстры обладают иммунитетом (неуязвимостью) к какому-либо виду урона.
Скорость

Это количество клеток, на которое чудовище может переместиться одним действием движения. Здесь также указываются альтернативные виды движения, такие как полёт, лазание и плавание.

Единицы действия

У элитных и одиночных чудовищ есть единицы действия, которые они могут тратить для получения дополнительных действий, так же как ИП. Если у чудовища есть единицы действия, то они указываются здесь. В отличие от ИП, чудовища могут тратить больше одной единицы действия за сцену, но даже они не могут тратить единицу действия в раунде неожиданности.

Атакующие таланты

Атакующие таланты приведены так, что вначале идут стандартные, а затем все остальные атаки.

Тип

У каждого таланта есть значок, отображающий тип таланта: рукопашный (E), дальнобойный (r), ближний (W) или зональный (q).

Стандартная атака: Первой атакой всегда идёт стандартная атака чудовища (обычно это рукопашная атака). У некоторых чудовищ есть несколько стандартных атак. Вокруг значка рукопашной атаки обведён круг: рукопашная стандартная атака T, дальнобойная стандартная атака Y.

Чудовища используют стандартные атаки при совершении провоцированных атак, а также при использовании талантов, позволяющих совершать стандартную атаку.

Действие

Это вид действия, необходимого для использования таланта: стандартное, движение, малое, немедленное прерывание, немедленный ответ или свободное. Большинство немедленных действий срабатывают при определённом условии, которое указывается тут же.

У некоторых талантов, особенно у вторичных эффектов, срабатывающих при попадании основного таланта, не указан тип действия. Они происходят частью действия основной атаки или они просто происходят в ответ на триггер.

Поддержание: Чудовища могут поддерживать эффект некоторых талантов до начала своего следующего хода, обычно стандартным или малым действием. Если талант требует броска атаки, то для поддержания таланта чудовище должно попасть этой атакой.

Перезарядка

Некоторые таланты можно использовать только один раз за сцену. Другие могут перезаряжаться, что позволяет чудовищу использовать их ещё раз.

Неограниченный: Чудовище может использовать неограниченный талант сколько угодно раз.

На сцену: Талант можно использовать раз в сцену; он перезаряжается после привала.

На день: Талант можно использовать только один раз в день, он перезаряжается после продолжительного отдыха.

Перезарядка 1 2 3 4 5 6: У таланта каждый раунд сражения есть некий шанс на перезарядку. В начале хода чудовища киньте 1к6. Если результатом окажется один из перечисленных результатов, то талант перезаряжается, и чудовище может использовать его в этом ходу ещё раз. Талант также перезаряжается после привала.

Перезаряжается когда...: Талант перезаряжается при особых условиях, например, когда чудовища в первый раз станет раненым, когда оно делает раненым врага, и так далее. Талант также перезаряжается после привала.

Досягаемость

Если у чудовища есть необычная досягаемость, то это указывается в описании его рукопашных атак.

Дальность, Зона или Цели

У дальнобойных, ближних и зональных атак указывается дальность и зона действия, выраженная в клетках. У любой атаки могут указываться определённые цели.

Промах

Иногда у талантов есть некий эффект при промахе; это указывается после основного эффекта.

Вторичная атака/Последствия

Иногда при попадании таланта срабатывает вторичная атака. У некоторых талантов есть эффекты, которые усиливаются при провале спасброска, или которые накладывают последствия даже после успешных спасбросков. Эти эффекты работают точно так же как эффекты от талантов ИП.

Эффект

Здесь описывается то, что происходит при попадании атаки.

Чаще всего в результате атаки наносится урон, причём мгновенно. Однако многие таланты также создают продолжительный урон и вводят цели в особые состояния. Эти эффекты могут оканчиваться тогда, когда цель совершит успешный спасбросок («спасение оканчивает»), или у них может быть установленная длительность. Последние обычно длятся до конца следующего хода атакующего существа или до конца сцены.

Некоторые таланты причиняют урон двух и более типов. Сопротивляемость не уменьшает урон, если только у цели нет сопротивляемости ко всем типам урона этой атаки, и даже в этом случае применяется только низшая сопротивляемость.
Мировоззрение

Мировоззрение чудовища ни в коей мере не является фиксированным, и всегда могут найтись исключения из общего правила.

Без мировоззрения: У чудовища нет мировоззрения.

Любое: Мировоззрение чудовища может быть любым.

Языки
Указывает языки на которых разговаривает монстр.
Навыки

Здесь приводятся только тренированные навыки или навыки с расовыми бонусами чудовищ. Показатель Внимательности уже указан наверху, и поэтому здесь не приводится.

Показатели характеристик

Здесь указаны шесть характеристик. Они собраны парами так, что каждый столбец отвечает за одну из трёх защит (Стойкость, Реакция и Воля). В скобках после каждой Характеристики указан модификатор Характеристики, уже включающий половину уровня, что может быть полезным при совершении проверки Характеристики или нетренированного навыка.

Снаряжение
Показывает, какое снаряжение есть у монстра, и что Вы сможете подобрать после его смерти.
