Система: ERPS v0.1
Основные Положения:

· Основным броском проверок действий и пассивных тестов является бросок 2d6.
· Проверка действия осуществляется, когда игрок заявляет, что его персонаж предпринимает какое-то действие, которое не обязательно будет успешным. Проверка проводится против целевого числа TN основанного на значении используемого атрибута или на характеристиках цели на которое направлено действие. Типичный пример проверки действия это атака по противнику.

· Пассивный тест осуществляется, когда игрок не заявлял никаких специальных действий, но складывающаяся ситуация требует от персонажа провести проверку с участием какого-то из атрибутов. Примером пассивного теста является тест Нокаута.
· TN – Целевое Число проверки действия или теста. Для успеха, результат броска ± все модификаторы должен быть больше или равен TN.
· К результату бросков костей могут быть применены различные модификаторы как положительные, так и отрицательные.
· Результат броска 1 и 1 – всегда успех.

· Результат броска 6 и 6 – всегда провал.
· При вычислениях все дробные числа всегда округляются вниз.

АТРИБУТЫ

Персонаж описывается 6 атрибутами:

Сила (СИЛ) - описывает состояние мускулатуры персонажа. 

►Повседневность:  от Силы зависят  проверки связанные с атлетическими данными персонажа. Например: прыжки в длину, бег, поднятие тяжестей  или  собственного веса и т.п.
►В бою: Сила влияет на урон в ближнем бою, Скорость, дальность броска, максимальное количество вещей, которые персонаж может нести и использовать.

Ловкость (ЛОВ) - ловкость выражает совокупность координационных способностей персонажа, его крупную и мелкую моторику.
►Повседневность:  Отвечает за проверки связанные с точностью и координацией, точностью и аккуратностью движений. Например: балансирование, акробатика, скрытность, работа с мелкими или хрупкими предметами. Так же Ловкость участвует в тесте Скрытности.

►В бою: Ловкость отвечает за Защиту, проверку Высвобождения из Схватки и тест Уклонения.
Здоровье (ЗДР) - характеризует  состояние и функциональность органов и всего организма в целом.

►Повседневность:  используется при проверках связанных с метаболизмом. Например: сопротивление ядам, болезням, воздействию химических веществ.

►В бою:  отвечает за Шкалу Ранений, Болевой Порог и тест Сопротивление Смерти.
Внимание (ВНМ) - обуславливает ориентировку персонажа в окружающем мире.
►Повседневность:  с этим атрибутом связываются проверки, отвечающие за бдительность, поиск,  концентрацию,  восприятие и т.п.
►В бою: влияет  на тест Инициативы.

Воля (ВОЛ) – характеризует способности персонажа к управлению собственной психикой и поступками.
►Повседневность: участвует в проверках связанных с силой воли, стойкостью решимостью. Например: тесты сопротивления воздействия чего или кого-либо на ясность сознания. 
►В бою: влияет  на тест Инициативы и Предел Усталости, отвечает за тест Нокаута и тест Шока.

Интеллект (ИНТ) - описывает умственный потенциал персонажа, скорость и адекватность принятия решений.
►Повседневность:  может применяться в широком спектре проверок связанных с проверкой знаний, смекалкой, анализом, решением интеллектуальных задач и т.п.
►В бою: влияет  на тест Инициативы.

Очки Генерации

У игрока есть 21 базовое очко генерации (ОГ). Вы можете распределить эти очки между атрибутами по своему усмотрению, но помните, что максимальное значение каждого атрибута не может быть больше 6 (или 7 если взята Особенность Исключительный Атрибут). Не спешите с распределением. Быть может, вы захотите наделить вашего персонажа какими-то особыми чертами (См. Особенности). Приобретение Особенностей может изменить базовое число ОГ.

ОСОБЕННОСТИ

Представляют собой особые черты, специальные умения и качества персонажа. Особенности поделены на две группы: Недостатки и Достоинства.  

► НЕДОСТАТКИ
Недостатки – особенности, которые мешают жить персонажу. Каждый раз, когда игрок приобретает недостаток (на стадии генерации, а не получает его в ходе игрового процесса), он получает определенный бонус к количеству Очков Генерации.

Для предотвращения  попыток создать "оверлоад персонажа" путём его нагрузки большим количеством низкоуровневых недостатков, вводится следующее правило:

	Только два Недостатка с наивысшим значением будут оценены всей суммой своих бонусов; все остальные принесут вам лишь половину своих бонусов (округлять вниз до целого).


► ДОСТОИНСТВА
Достоинства – особенности это умения и качества, помогающие персонажу справляться с теми или иными тяготами жизни. Каждый раз, когда игрок приобретает достоинство (на стадии генерации, а не получает его в ходе игрового процесса), он должен заплатить за него определённое количество Очков Генерации.

	Обратите внимание, что некоторые Достоинства и Недостатки являются взаимоисключающими и не могут быть взяты вместе.


ПЕРЕЧЕНЬ ДОСТОИНСТВ
► Специализация Дистанционные атаки (Цена: 1/3/5/7/9/11 баллов)

Персонаж отличается выдающийся точностью дистанционных атак, включая атаки метательным оружием. Все его проверки дистанционных атак (стрельба и метание) будут иметь бонус равный 1/2/3/4/5/6 (в зависимости от уровня прокачки достоинства).

► Специализация Оружие (Цена: 1/3/6 баллов)
Персонаж получает бонус 1/2/3 ко всем проверкам атак, производимым определенным типом оружия (например, топор, копьё, нож, лук и т.п.). Можно брать несколько раз, но каждый раз на разное оружие. 
► Специализация Ближний Бой (Цена: 1/3/5/7/9/11 баллов)

У персонажа талант к ведению ближнего боя. Все его проверки атак в Схватке (как с оружием так и без) будут иметь бонус равный 1/2/3/4/5/6 (в зависимости от уровня прокачки достоинства). Также эта особенность улучшает производную характеристику Защиту Схватка.

► Нечувствительность к Боли (Цена: 2 бала)

Персонаж с этим достоинством менее чувствителен к боли. Все значения пенальти, сообщаемые от ранений персонажа, уменьшаются на 1. Так же эта особенность улучшает производную характеристику Болевой Порог.
► Исключительный Атрибут (Цена: 2 бала)

Позволяет прокачать один из атрибутов до максимума 7. Учтите, это достоинство увеличивает лишь максимум, а не сам атрибут. Для приобретения атрибута очки генерации должны расходоваться как обычно, по обычной цене. Персонаж может иметь лишь один исключительный атрибут. Допускается взять это достоинство без максимальной прокачки атрибута на стадии генерации персонажа. Прокачать атрибут до максимума можно будет позже по ходу игрового процесса используя для этого получаемый опыт.
► Естественная Способность (Цена: 2 бала)

Персонаж обладает естественной способностью в применении выбранного атрибута. Каждый раз, когда требуется совершить проверку или тест, связанный с этим атрибутом, делается бросок 3d6 (вместо стандартного 2d6) и использовать два наилучших результата. У персонажа может быт несколько таких особенностей для разных атрибутов.
►  Специализация Тактика (Цена: 1 балла)

Персонаж обладает способностью к тактическому планированию. При определении Инициативы  он делает бросок 2d6 (вместо обычного 1d6).

►  Специализация Короткая Дистанция (Цена: 1 балл)

Персонаж  получает бонус к броску атаки 1, когда атакует цель находящуюся в пределах короткого диапазона.

►  Специализация Дальняя Дистанция (Цена: 1 балл)

Персонаж получает пенальти 3 (а не стандартное 4), когда атакует цель находящуюся в пределах дальнего диапазона.

► Ночное Зрение (Цена: 1 балл)

У персонажа очень чуткое, практически кошачье зрение. Все пенальти для плохого освещения уменьшаются вдвое. 

► Ярость (Цена: 2 балла)

В сражении персонаж входит в ярость. Один раз в свой ход он может прибавить бонус 2 к любому проверки атаки в Схватке.  Плохая сторона заключается в том, что такой персонаж заявлять действие Высвобождение из Схватки.
► Усиленная Атака (Цена: 1/2 балла)

Специальная атака Схватки. Выполняется по заявке игрока. Атака провидится по обычным правилам. Независимо от успешности приносит атакующему персонажу 1 пункт усталости. 
В случае успеха: при безоружной атаке, цель получит  не только усталость, но и 1d6 или 2d6 летального урона, в зависимости от прокачки. При атаке с применением оружия ближнего боя, наносимый урон увеличивается на 1d6 или 2d6, в зависимости от прокачки.

► Опрокидывающая Атака (Цена: 1 балл)

Специальная атака Схватки, ставящая своей целью сбить противника с ног. Выполняется по обычным правилам Схватки с пенальти 2 к броску атаки. Если атака успешна цель кроме получения урона и усталости считается сбитой с ног. 
► Подлая Атака (Цена: 1 балл)

Специальная атака Схватки. Выполняется по обычным правилам Схватки с пенальти 4 к броску атаки. Если атака успешна цель на следующие 1d6 раундов получает пенальти 4 ко всем своим проверкам действий.

► Стремительная Атака (Цена: 1 балл)

Специальная атака Схватки. Выполняется по обычным правилам Схватки с бонусом 3. В случае успеха урон и усталость, которые получает цель, будут вполовину меньше.

► Шокирующая Атака (Цена: 1 балл)

Специальная атака Схватки. Выполняется по обычным правилам Схватки, но только оружием с дробящим типом урона. В случае успеха помимо получения урона и усталости цель должна пройти тест Шока.
► Нокаутирующая Атака (Цена: 2 балла)

Специальная атака Схватки. Выполняется по обычным правилам Схватки, но только оружием с дробящим типом урона. В случае успеха помимо получения урона и усталости цель должна пройти тест Нокаута. Тест проводится независимо от полученного целью урона.

► Отбрасывающая Атака (Цена: 2 балл)

Специальная атака Схватки. Выполняется по обычным правилам Схватки, но только вместо оружия используется щит. В случае успеха помимо получения урона (1d6+1+СИЛ дробящий) и усталости цель отбрасывается на СИЛ/2 клеток и выходит из этой Схватки. 

► Веерная Атака (Цена: 1 балл)

Специальная атака Схватки сразу по двум целям. Выполняется по обычным правилам Схватки с дополнительным пенальти против каждой из целей. Если цели стоят рядом друг с другом пенальти 1, если отдельно, то 2. 
► Проникающая Атака (Цена: 1 балл)

Специальная атака Схватки. Выполняется по обычным правилам Схватки, но только оружием с проникающим типом урона. В случае успеха броня цели игнорируется.
► Двойной Выстрел (Цена: 1 балл)

Специальная дистанционная атака с луком. Позволяет действием Зарядить Лук заряжать сразу две стрелы, после чего пускать действием дистанционной атаки выпускать их одновременно. Для каждой стрелы делается своя проверка на попадание с дополнительным пенальти 2.

► Двойной Бросок (Цена: 1 балл)

Специальная дистанционная атака с метательным оружием. Позволяет одним действием дистанционной атаки метнуть сразу два оружия в одну цель с дополнительным пенальти 2. Оба оружия должны находиться в Быстрых вещах. 

► Здравый Смысл (Цена: 1 балла)

Персонаж с этой особенностью практически не допускает грубых ошибок. Каждый раз, когда игрок собирается сделать откровенную глупость, Ведущий может предупредить его об этом.

► Специализация Скрытность (Цена: 1/3/5/7/9/11 баллов)

У персонажа талант оставаться незаметным. Каждый раз, когда выполняется тест Скрытности, добавляйте бонус 1/2/3/4/5/6 в зависимости от уровня прокачки достоинства.

 ПЕРЕЧЕНЬ НЕДОСТАТКОВ

► Плохое Зрение (Бонус: 2 балла)

Близорукий стрелок – смешное зрелище, однако некоторые из них продолжают хвататься за стволы. Персонаж с плохим зрением получает пенальти 3 на средней дистанции и 6 на дальней (в место обычных 2 и 4) для всех дистанционных атак. Этот недостаток так же может повлиять на тесты Внимания связанные со зрением.
► Дрожащие Руки (Бонус: 1/2/3/4 балла)

У персонажа по какой-то причине, психической или физиологической, дрожат руки. В связи с этим, всем проверкам действий, которые требуют точности движений рук, включая дистанционные атаки (стрельба и метание) будет сообщаться пенальти равное 1/2/4/8 (в зависимости от уровня прокачки особенности). Этот недостаток оказывает влияния на любые тесты Ловкости связанные с моторикой рук.
► Чувствительность к Боли (Бонус: 2 бала)

Персонаж с этим недостатком особенно чувствителен к боли. Все значения пенальти, сообщаемые от ранений персонажа, увеличиваются на 1. Так же эта особенность ухудшает производную характеристику Болевой Порог.

►Угнетённые Способности (Бонус: 2 бала)

Персонаж обладает угнетённой способностью в применении выбранного атрибута. Каждый раз, когда требуется совершить проверку или тест, связанный с этим атрибутом, делается бросок 3d6 (вместо стандартного 2d6) и использовать два наихудших результата. У персонажа может быт несколько таких особенностей для разных атрибутов.

► Ступор в бою (Бонус: 1 балл)

Персонаж обладает склонностью к впадению в ступор в боевой ситуации. Это выражается тем, что его значение числа Инициатива делится на два.
► Личный Враг (Бонус: 1/2/3 балла)

Персонаж с этим недостатком уже успел обзавестись персональным противником, будь то единственный человек или группа. Враг в 1 очко так же силён, как и персонаж, враг в 2 очка сильнее персонажа, а враг в 3 очка намного сильнее персонажа.

► Куриная Слепота (Бонус: 1 балл)

Персонаж плохо видит темноте и сумерках, так что все пенальти для темноты и плохого освещения удваиваются. Этот недостаток так же может повлиять на тесты Внимания связанные со зрением.

► Кодекс (Бонус: 1/2 балла)

У персонажа имеется некоторый кодекс поведения, который будет побуждать действовать персонажа согласно этому кодексу даже тогда, когда это не в его интересах. Конкретика недостатка определяется игроком совместно с Ведущим, и может быть чем-то вроде кодекса чети, глубокой религиозной привязанности или просто привычкой вырезать букву Z на лбу у всех встречных людей с карими глазами.  Кодекс в 2 балла говорит об очень серьёзной приверженности, и персонаж никогда и ни при каких обстоятельствах не может отступиться от своего кодекса. Кодекс в 1 балл – вещь серьёзная, но персонаж может отказаться от его исполнения путём проведения успешного теста Воли.
ПРОИЗВОДНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ

Несколько характеристик, который вычисляются из Атрибутов и используются в игровой механике.
Скорость – даёт представление о том на какое расстояние персонаж может переместиться, используя тот или иной способ движения. Выражается тремя значениями: Шаг/Бег/Спринт

Шаг = СИЛ / 2 

Бег =СИЛ

Спринт = СИЛ * 1.5

Снаряжение – показывает, какое количество и условный вес вооружения и другого оборудования персонаж может нести и использовать. Снаряжение разделено на Быстрые Вещи и Инвентарь. Быстрые Вещи доступны для использования в любой момент. Для использования вещей из Инвентаря их предварительно нужно переместить в Быстрые вещи. Каждый предмет снаряжения занимает определённое количество слотов. Количество доступных слотов в Инвентаре и Быстрых Вещах определяется следующим образом:

Быстрые вещи -> кол-во слотов = СИЛ
Инвентарь -> кол-во слотов = СИЛ*2
Дальность Броска – даёт представление о диапазонах для дистанционных атак метательным оружием. Описывается тремя числами Короткий/Средний/Дальний:

К  = СИЛ / 2 

С =СИЛ

Д = СИЛ * 1.5
Эти величины модифицируются в зависимости от особенностей используемого оружия.
Защита -  характеристика, дающая представление о том, насколько трудно поразить персонаж в бою. Защита описывается двумя  значениями: Дистанция/Схватка

Дистанция = ЛОВ + бонус от щита  
Схватка =((ЛОВ+СИЛ) / 2)+ бонус от Особенности Специализация Ближний Бой + бонус от щита
Шкала Состояния – Служит для учёта ранений и даёт представление о состоянии здоровья персонажа на данный момент.  Шкала разделена на пять отрезков. Каждый отрезок отражает самочувствие, в котором находится персонаж:  нормальное, удовлетворительное, плохое, ужасное, хуже некуда. Каждый участок имеет собственные хиты равные ЗДР персонажа. 
Записывается следующим образом:
|ЗДР*3| → |ЗДР*2| → |ЗДР*1.5| → |ЗДР| → |ЗДР/2|
	При получении урона хиты начинают списываться, начиная с левого края шкалы. Если на текущем отрезке шкалы хиты закончились, списание продолжается на следующем отрезке и состояние персонажа ухудшается.

Состояние персонажа  сказываться на всех его проверках действий и тестах (кроме теста Сопротивление Смерти). В зависимости от состояния начисляются следующие пенальти:

|-1| → |-2| → |-3| → |-4| → |-5|

Если все хиты на всех отрезках шкалы закончились, персонаж впадает в кому. Это немедленно провоцирует тест Сопротивление Смерти. Если тест провален персонаж погибает.  Если пройден – персонаж жив, но находится при смерти и должен будет делать тест Сопротивления Смерти каждый новый раунд пока не получит помощь или не умрёт.


Болевой Порог – получая слишком много урона в единицу времени, персонаж рискует потерять сознание. Если входящий урон равен или больше значению Болевой Порог проводится тест Нокаута. Значение Болевого порога равно  ЗДР * 4 (5 если взята особенность Нечувствительность к Боли или 3 если взята особенность Чувствительность к Боли)
Предел Усталости – Усталость представляет собой предел умственного и физического истощёния персонажа. Фактические пункты усталости, накопленные персонажем, могут быть как результатом успешных атак против него, так и  результатом его собственных усилий. Усталость это не только «непосредственно усталость», это еще и различного рода ушибы, синяки, порезы, ссадины. Ни что из этого не убивает персонажа, но в совокупности, в конечном итоге может свалить его с ног. Предел Усталости = ВОЛ * 2

	Пункты усталости начисляются всякий раз, когда персонажа успешно атаковали. Количество начисляемых пунктов усталости равно итоговому урону. Другие ситуации, приносящие пункты усталости, приводятся в соответствующих секциях правил.

Как только сумма накопленных пунктов усталости превышает значение Предела Усталости, все проверки и тесты (кроме теста Сопротивления Смерти) получают пенальти равное разнице между количеством накопленных пунктов усталости и Пределом Усталости. 

Например: персонаж имеет ВОЛ = 3 и получает 8 пунктов усталости. Это приводит к начислению пенальти 2 ко всем проверкам и тестам.

Если накопленная усталость вдвое превышает Предел Усталости, персонаж немедленно теряет сознание от перенапряжения.


ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС

Игровой процесс представляет собой классическую ролевую игру: Ведущий описывает текущую ситуацию, игроки сообщают действия своих персонажей, ведущий говорит, что из этого получилось, и так далее. 

Проверки действий и тесты.
В ходе игры для персонажей часто будут проводиться броски кубиков для прохождения различных тестов и проверок действий. В игре используются только кости d6. Ко всем броскам могут быть применены те или иные бонусы и пенальти в зависимости от ситуации. Далее приведен основной список проверок действий и тестов.
► Проверка действия Дистанционная Атака.

Проводится, когда заявлена дистанционная атака против какой-либо цели. В случае успеха цель поражена, провал означает промах.

	TN: характеристика цели Защита Дистанция.

Бросок: 2d6

Модификаторы:
Диапазон

короткий +0
средний -2
дальний -4
Видимость цели

плохая видимость (сумерки, сильный дождь, туман) -2
ужасная видимость (темнота, сильный туман) -4
слабое укрытие (кустарник, укрыта на 1/4) -1
среднее укрытие (густой кустарник, укрыта на 1/2) -2
надёжное укрытие (укрыта на 3/4) -4

Размер цели

очень большой (слон) +4

большой (лошадь) +2
средний (человек) +0
не большой (собака) -2
малый (заяц) -4
Ситуация с атакующим

прицельная атака +2

двигается шагом -1

двигается бегом -2

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости

втянут в Схватку -2
лежит +1
шокирован -2 

Ситуация с целью

не двигалась +1
переместилась в свой ход на 0-3 клетки -0
переместилась в свой ход на 4-5 клетки -1

переместилась в свой ход на 6-7 клеток -2
переместилась в свой ход на 8-9 клеток -3
переместилась в свой ход на 10+ клеток -4
лежит +1 из соседней клетки -1 из остальных

не ожидает атаки +2
снаряжена малым щитом -1 (если выбросит на 2d6 -> 8+)

снаряжена малым щитом -2 (если выбросит на 2d6 -> 7+)

снаряжена малым щитом -3 (если выбросит на 2d6 -> 6+)




► Проверка действия Атака Схватка.
Проводится, когда заявлена атака в ближнем бою. Атаковать можно только тех противников, которые вовлечены в одну Схватку с вами.

	TN: характеристика цели Защита Схватка.

Бросок: 2d6

Модификаторы:

Видимость цели

ужасная видимость (темнота, сильный туман) -2
Размер противника

очень большой (слон) +4

большой (лошадь) +2
средний (человек) +0
не большой (собака) -2
малый (заяц) -4
Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости

противник на уровень ниже или лежит +2
противник не ожидает атаки или недееспособен +4

шок -2 

дружественный персонаж, втянутый в ту же Схватку +1 за каждого

атака длинным оружием противника стоящего в соседней клетке -2
снаряжена малым щитом -1 (если выбросит на 2d6 -> 8+)

снаряжена малым щитом -2 (если выбросит на 2d6 -> 7+)

снаряжена малым щитом -3 (если выбросит на 2d6 -> 6+)


► Проверка действия Высвобождение из Схватки.
Проводится, когда персонаж пытается высвободиться из Схватки. Этот тест необходимо проводить против каждого из противников вовлечённых ту же схватку.

	TN: результат аналогичного броска противника

Бросок: 1d6+СИЛ+ЛОВ

Модификаторы:

Видимость цели

плохая видимость (сумерки, сильный дождь, туман) -1
ужасная видимость (темнота, сильный туман) -2
Размер противника

очень большой (слон) +4

большой (лошадь) +2
средний (человек) +0
не большой (собака) -2
малый (заяц) -4
Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости

противник на уровень ниже или лежит +2
противник не ожидает атаки или недееспособен +4

шок -2 

дружественный персонаж, втянутый в ту же Схватку +1 за каждого




► Проверка действия Скрытность.
Проводится, когда персонаж старается остаться незамеченным, например, заглядывает в соседнюю комнату или подкрадывается к противнику или опасается что рядом могут быть опасности, которые могут его заметить. Если противников несколько, то проверка выполняется против каждого.
	TN: результат теста Бдительность противника

Бросок: 1d6+ЛОВ
Модификаторы:
Видимость

плохая видимость (сумерки, сильный дождь, туман) +2
ужасная видимость (темнота, сильный туман) +4
Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости

ползком +1


► Тест Бдительность
Выполняется если к персонажу кто-то пытается подкрасться..
	TN: результат теста Скрытность противника

Бросок: 1d6+ЛОВ
Модификаторы:

Размер противника

очень большой (слон) +4

большой (лошадь) +2
средний (человек) +0
не большой (собака) -2
малый (заяц) -4
Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости

союзники +1 за каждого союзника


► Проверка действия Применение Атрибута.
Проводится в самых разных случаях, когда заявляемое игроком действие не обязательно будет иметь 100% шанс на успех. При этом используется тот атрибут, который наиболее актуален в данной ситуации.
	TN: 12–Атрибут

Бросок: 2d6

Модификаторы:

Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости

шок -2 

все другие уместные модификаторы ±Х


► Тест Нокаута
Если персонаж получает урон больший, чем его характеристика Болевой порог, он должен немедленно пройти тест Нокаута иначе потеряет сознание. Если тест пройден то персонаж сбит с нор и Шокирован.
	TN: 12–ВОЛ

Бросок: 2d6

Модификаторы:

Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости


► Тест Сопротивление Смерти
Если персонаж потерял все хиты на всех отрезках Шкалы Состояния он впадает в кому и должен немедленно пройти тест Сопротивление смерти иначе умрёт.
	TN: 12–ЗДР

Бросок: 2d6

Модификаторы: нет 


► Тест  Уклонение.
Проводится, когда персонажа дистанционно атакуют при помощи метательного оружия, от которого он может постараться рефлекторно уклонится.

	TN: 12-ЛОВ

Бросок: 2d6

Модификаторы:

Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости

Неожиданная атака -4
малый щит -1
средний щит -2
большой щит -4

лёгкий класс доспеха -1
средний класс доспеха -2
тяжёлый класс доспеха -4


► Тест Шок
Проводится, когда персонажа чем-то попадает в ситуацию сильной эмоциональной или физической встряски. Например, напуган или получает шокирующую атаку. Провал теста означает, что в следующем своём ходу он получает пенальти 2 ко всем проверкам действий, а так же ограничен только 1 Малым и 1 Простым действием. 
	TN: 12-ВОЛ
Бросок: 2d6

Модификаторы:

Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости


► Тест Инициатива
Выполняется перед началом каждого нового раунда сражения. Для групп персонажей рассчитывается среднестатистическое значение инициативы.

	TN: результат аналогичного броска противника

Бросок: 1d6+ВНМ+ВОЛ+ИНТ

Модификаторы:

Ситуация

заполнение Шкалы Состояния -1…-5
усталость больше Предела Усталости –1 за каждую единицу избытка усталости

противник не ожидает начала боя +4


БОЕВОЕ ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ

Бой поделён на раунды. Раунд состоит из трёх фаз: 
►Фаза Инициативы
►Фаза Хода Игроков
►Фаза Хода Ведущего.

Выглядит это примерно следующим образом:
1) Ведущий описывает текущую ситуацию. Начинается новый раунд. Определение Инициативы (допустим выиграли игроки)/
2) Игроки оставляют заявки действий.

3) Ведущий рассчитывает действия игроков (очерёдность расчёта определяется согласно личной Инициативе персонажей).

4) Ведущий совершает и рассчитывает свой ход. (очерёдность расчёта определяется согласно личной Инициативе NPC).

5) Ведущий описывает текущую ситуацию. Начинается новый раунд. Определение Инициативы.
Тактическая Карта.

В описании текущей боевой ситуации Ведущий, как правило, использует Тактическую Карту разбитую на квадраты для удобства подсчёта перемещений и расстояний до цели при дистанционных атаках. 
Зона Контроля (ZoC)

Пространство в 8 клеток вокруг персонажа, которое он контролирует. Попадая во вражескую ZoC персонаж прекращает начатое движение. Внутри вражеской  ZoC можно перемещаться только на одну клетку, какой бы тип движения вы не использовали. Если персонаж, начиная движение, покидает вражескую ZoC, он может перемещаться свободно, на максимальное расстояние для выбранного типа движения. 

Если персонаж снаряжён длинным оружием типа копья или посоха, это увеличивает радиус его ZoC на одну клетку. Вовлечь в Схватку можно только противников находящихся в пределах вашей ZoC. Вовлечённые в Схватку персонажы, могут покинуть пределы ZoC противника, только совершив успешный манёвр Высвобождение из Схватки.
Движение.

►Учтите, что в свой ход нельзя назначать более одного действия движения. Двигаясь, персонаж может проходить через клетки занятые союзниками, но завершить движение можно только на свободной клетке. Проходить или останавливаться в клетках занятых противниками нельзя. 

►Если персонаж встаёт на клетку смежную с клеткой, которая занята противником, его движение прекращается.
►Двигаться по диагонали можно.
►Персонаж всегда и в любой ситуации может переместиться на одну клетку, используя Минимальное Движение (Малое Действие), при условии, что он находится в сознании и не обездвижен, даже лёжа.
Оружие

Каждому оружию соответствует один из следующих типов урона:
►Дробящий урон – характерен для дубин, молотов, шестов, кистеней и т.п. 

►Рубящий – характерен для мечей, топоров, ножей и т.п.  
►Проникающий – характерен для стрел, копий, дротиков и т.п.
Доспех
Каждый доспех имеет следующие характеристики:

►Снятие урона

Описывается тремя дробными числами. Каждое число это множитель, применяемый к входящему урону. В зависимости от типа входящего урона применяется тот или иной множитель. Модифицированный урон и есть тот урон который получит персонаж. Сокращения П/Р/Д означают Проникающий/ Рубящий/Дробящий.
►Прочность

Это хиты доспеха. Из этого числа вычитается входящий,  не модифицированный урон. Когда Хиты доспеха опустятся до нуля, доспех приходит в полную негодность.

►Модификатор скорости.

В зависимости от веса и удобства доспех может модифицировать скорость персонажа. Это так же дробный множитель, применять его следует ко всем трём числам характеристики Скорость.

►Особенность

Здесь описываются дополнительные свойства доспеха. Например, пенальти к проверкам Ловкости или Внимания.

Все доспехи условно разделены на несколько классов. Примерный характеристики для каждого класса выглядят следующим образом:

Лёгкий класс

П: х0.9

Р: х0.75

Д: х0.5

Прочность: 40

Модификатор скорости: нет

Особенность: Пенальти -1 к проверкам ЛОВ (крупная моторика, тест Уклонение) 

Средний класс

П: х0.75

Р: х0.5

Д: х0.5

Прочность: 50

Модификатор скорости: х0.75

Особенность: Пенальти -2 к проверкам ЛОВ (крупная моторика, тест Уклонение)

Тяжёлый класс

П: х0.5

Р: х0.35

Д: х0.25

Прочность: 60

Модификатор скорости: х0.5

Особенность: Пенальти -4 к проверкам ЛОВ (крупная моторика, тест Уклонение) 

 Щиты
Использование щита может сообщить пенальти к проверке атаки противника. Для использования щит должен быть снаряжён в быстрые вещи. Плохая сторона заключается в том что щиты сообщают пенальти к тесту Уклонение.
►Малый щит 
Слоты снаряжения: 1
Пенальти противнику: - 1 (Если выбросит на 2d6 -> 8+)
Особенность:  Пенальти к проверкам СИЛ и ЛОВ (крупная моторика, тест Уклонение) -1

►Средний щит
Слоты снаряжения: 2

Пенальти противнику: - 1 (Если выбросит на 2d6 -> 7+)

Особенность:  Пенальти к проверкам СИЛ и ЛОВ (крупная моторика, тест Уклонение) -2

►Большой щит

Слоты снаряжения: 3

Пенальти противнику: - 1 (Если выбросит на 2d6 -> 6+)

Особенность:  Пенальти к проверкам СИЛ и ЛОВ (крупная моторика, тест Уклонение) -4

Действия в бою

В свой ход персонажи ограничены определённым набором действий. Любой персонаж может совершить: 2 Малых действия + 1 Сложное действие или  2 Малых + 2 Простых действия. Далее приведен основной список действий в бою.

МАЛЫЕ ДЕЙСТВИЯ

► Двигаться шагом
Эффект: Персонаж может переместиться на расстояние равное скорости шагом.

► Минимальное движение

Эффект: Персонаж может переместиться на одну клетку.

► Поднять / Сбросить предмет

Эффект: Поднять предмет с земли и поместить его в Быстрые вещи или наоборот сбросить предмет из Быстрых вещей на землю.

► Вовлечь в Схватку

Эффект: Этим действием вы инициируете ближний бой, т.е. Схватку. Вовлечь в Схватку можно только того противника, который находится в ZoC инициатора. Втянутые в Схватку персонажи ограничены в выборе своих действий:
· Вовлечь в Схватку (Малое Действие). Для вовлечения в текущую схватку новых участников.

· Минимальное движение (Малое Действие). Для перемещения в пределах ZoC противника/ов.
· Атака в Схватке (Сложное Действие).Для атаки противника.

· Высвобождение из Схватки (Сложное Действие). Для попытки высвободится из Схватки.

► Открыть Дверь

Эффект: Персонаж открывает дверь рядом с которой находится, при условии что та не заперта.

► Разбить Стекло

Эффект: Без выполнения этого действия прохождения сквозь окна, стеклянные двери, витрины и т.п. чревато для персонажа получением урона.

 ► Активировать

Эффект: Нажать кнопку, подать голосовую команду, дёрнуть за верёвочку и т.п.

► Лечь на землю / Подняться
Эффект: Персонаж меняет положение из вертикального на горизонтальное или наоборот.
► Зарядить лук

Эффект: Персонаж достаёт стрелу из колчана и накладывает на тетиву лука. Колчан должен быть в Быстрых вещах.

ПРОСТЫЕ ДЕЙСТВИЯ

► Двигаться бегом

Эффект: Персонаж может переместиться на расстояние равное скорости бега.
► Дистанционная атака

Эффект: Персонаж проводит дистанционную атаку против указанного противника. Используемое оружие должно находиться в Быстрых вещах.

► Переложить предмет Быстрые вещи (( Инвентарь
Эффект: Переложить один предмет из Быстрых вещей в Инвентарь или наоборот.
► Зарядить арбалет

Эффект: Персонаж взводит и заряжает арбалет. Колчан должен быть в Быстрых вещах.

► Выбить дверь

Эффект: Попытка выбить запертую или заблокированную иным способом дверь. Проводится Тест Силы. В зависимости от надёжности двери Ведущий назначает те или иные дополнительные модификаторы.
► Использовать простой предмет

Эффект: Активирует свойства одного простого предмета, например зелья или амулета. Предмет должен находиться в быстрых вещах.

СЛОЖНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

► Двигаться спринтом

Эффект: Персонаж может переместиться на расстояние равное скорости спринта. Это действие приносит персонажу 1 пункт усталости. 
► Высвобождение из Схватки

Эффект: Делается проверка Высвобождения из Схватки. Если проверка успешна, то высвобождающийся персонаж может покинуть ZoC оппонента и переместиться на любое указанное в заявке расстояние, в пределах скорости бега.
► Атака в Схватке

Эффект: Персонаж проводит атаку против указанного противника. Противник должен быть вовлечён в туже Схватку. Используемое оружие должно находиться в Быстрых вещах.

► Прицельная Дистанционная атака

Эффект: Персонаж проводит дистанционную атаку против указанного противника с бонусом +2. Используемое оружие должно находиться в Быстрых вещах.

► Приход в себя

Эффект: Это единственное действие доступное персонажу без сознания. Проводится тест Нокаута. Если тест пройден, персонаж пришёл в себя. В следующем раунде он не ограничен в действиях и считается лежачим.

► Передышка

Эффект: Персонаж может списать 1d6 пунктов Усталости.
► Использовать сложный предмет

Эффект: Активирует свойства одного сложного предмета, механизма требующего некоторой настройки или свитка с заклинанием. Предмет должен находиться в быстрых вещах.


