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Присаживайтесь!

Джентльмены,

Это чрезвычайное заседание, в столь ранний час, касается тревожной активности Рейха и в частности его Корпуса Обскуры. Обнаружение ими, менее 3-х недель назад, оккультной реликвии на острове Патмос в Эгейском Море, может иметь ужасные последствия.

Профессор Ганс Каммлер и  13-й Оккультный Дивизион начали археологические раскопки еще в 1943 году. В то время, наш Департамент Разведки не видел в этом явной угрозы, особенно в свете неминуемой опасности внезапного нападения Пятой Паранормальной Роты, под командованием Графини Кранкеншварц в регионе Мертвых Земель. Это печально известное нападение в Новой Луизиане произошло как раз в тот самый период времени.

Тем не менее, пять недель назад, был обнаружен некрополь на северном мысе острова. Маркиз-Генерал Герман фон Хайцингер срочно покинул свою крепость на горе Дину и прибыл на место, чтоб взять в подчинение зону раскопок и поместить ее под особый военный надзор. Могу ли я вам напомнить, что в 1925 году оккультные способности Хайцингера помогли ему обнаружить часть трактата «Corpus Germeticum», то самое открытие, которое способствовало запуску Рейхом программы эзотерических изысканий, целью которой являлось обнаружение и контроль над так называемой Осью Мира.

Один из наших спец. агентов в районе Восточного Средиземноморского Бассейна смог подобраться достаточно близко к месту раскопок на о. Патмос и подтвердить подозрительную деятельность Хайцингера. Очевидно, древние останки нескольких Рыцарей Ордена Святого Иоанна Иерусалимского, некоторые из вас возможно лучше знают их как Рыцарей Мальтийского Ордена, были обнаружены в одной из гробниц. Их присутствие в этом месте является тревожным и опасным событием, и мы знаем, что один из них был найден с таинственным амулетом на нем. Примерный возраст данной находки по оценке самого Ганса Каммлера составляет 4500 лет. до рождества христова. Если эта информация верна, то этот амулет мог быть создан за 1000 лет до Всемирного Потопа.

Хотя мы пока что не знаем его истинную природу и потенциальную оккультную силу, но кажется, данная находка превзошла самые большие ожидания Хайцингера. Основание для  присутствия, или лучше сказать заточения данного артефакта в некрополе все еще неизвестно для нас. По причине значительного уровня охраны объекта, нашему агенту, Диане Лекстер, не удалось узнать что-либо еще.

Несколько дней спустя, Кайзер самолично, по “рекомендации” Рейхсдоктора Хасса Хорбрингера, всемогущего руководителя Корпуса Обскуры, приказал организовать рейд в лесистый регион замка Ксёнж в Польше. Хайцингер и Профессор Каммлер подчинились данному приказу, и сразу же после этого, большая часть археологической экспедиции покинуло Патмос в ужасной спешке. Несколько дюжин ящиков были погружены на боевой цеппелин «Вагнер». Их пунктом назначения была военная база в г. Вроцлав в Центральной Европе. Там, мы и потеряли их след семь дней назад.

Джентльмены, это очень важный момент! Это очевидно, что Хайцингер нашел на о. Патмос чрезвычайно мощный артефакт. Вся информация, которую я сейчас докладываю, была передана нашему достопочтенному Храмовнику Кардиналу ди Валенцио, руководителю  Курии Службы Информации. Если опасения Сил Собора Ватикана верны, Рейх собирается открыть один из четырех Краеугольных Камней Кардинала Обскуры, порталов, которые охраняют нашу планету от сил самого Ада. Весь Союз – позволю себе даже сказать – все человечество может оказаться на грани уничтожения.

Сейчас необходимо положить конец деятельности Хайцингера и предотвратить им открытие этих анти-демонических бастионов. Мы должны действовать быстро и со всей необходимой силой. Только 42-й Отряд Морских Десантников имеет возможность проникнуть глубоко во вражеский тыл, особенно на такой ответственной миссии как эта. Коммандос будут сброшены в зоне боевых действий точно через 16 часов, главная цель - обнаружение и устранение Хайцингера. Затем, обнаружение и уничтожение Краеугольного Камня Обскуры, и возвращение на базу в Норвиче. Самолет B-29E сейчас готовится для этих целей на нашей базе в Портленде, штат Мэн.

Кодовое название операции: «Tannhauser».

Джентльмены, наша судьба снова будет зависеть от горстки людей. Я рассчитываю на Вас в обеспечении их всей возможной поддержкой и резервами, в которых они будут нуждаться. Можете начать с молитвы! Храни их Господь!

Джордж С. Паттон

I. Введение
Вы держите в руках правила к настольной игре «Tannhauser». Они ознакомят вас с вселенной и правилами игры, для того чтоб вы и ваши друзья могли как можно быстрее приступить к самой игре и получить от нее удовольствие. Наиболее важные термины игры выделены зеленым жирным шрифтом, когда они впервые появляются в правилах, так же это означает, что вы сможете найти эти термины в глоссарии (пункт «XI») в конце правил игры. Слово или фраза, выделенные красным жирным шрифтом отображают существенные аспекты правил игры, которые должны быть запомнены на память. На страницах правил вы так же найдете ПАМЯТКИ. В них описываются важные нюансы правил игры.

В альтернативной хронологии вселенной игры «Tannhauser», сейчас 1949 год, и Первая мировая война не заканчивалась. За последние 35 лет, ни одна из основных сторон конфликта  – как Союзники, так и Рейх – не смогли нарушить хрупкое равновесие сил настолько, чтоб одержать победу. Но теперь, пробуждаются темные союзники и древние, давно забытые секреты военного дела снова задействуются в бою. В сердце Центральной Европы, были обнаружены древние дохристианские захоронения, которые таят в себе Краеугольные Камни Кардинала Обскуры. Конец близок, но это только начало…

A. Карточка персонажа
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1. Изображение – графическое отображение персонажа (хотя изображенная экипировка не есть обязательно та, которой он на данный момент владеет).

2. Эмблемы Характеристик – Характеристики следующие (слева направо) Бой, Выносливость, Психика, и Перемещение. Каждая эмблема соответствует колонке в табличке под ними.

3. Значения Характеристик – Ряды в табличке показывают уменьшающиеся Значения для каждой характеристики по мере ухудшения здоровья персонажа.

4. Положение Индикатора Здоровья – Место, где расположен Жетон Индикатор Выносливости. Направление стрелки Жетона показывает уровень ранения персонажа и указывает его соответствующие значения характеристик.
5. Символы Принадлежности – Эти военные штампы показывают, с какими юнитами данный персонаж может находиться в игре.

6. Умения - Умения и способности, которыми владеет персонаж.

7. Слоты Снаряжения – Эти места зарезервированы для Жетонов Снаряжения.

8. Имя, Серийный Номер, и Принадлежность – Эта информация показывает имя (для Героев) или звание (для Солдат), серийный номер, и первое появление персонажа во вселенной игры «Tannhauser».
1. Что такое Характеристики?

У каждого персонажа есть четыре Характеристики:

Бой: Представляет боевые навыки персонажа, как на дальнем расстоянии с использованием огнестрельного оружия, так и на ближнем – с использованием оружием рукопашного боя.

Выносливость: Представляет выдержку, координацию и сопротивление боли персонажа.

Психика: Представляет все интеллектуальные возможности персонажа, включающие его IQ, силу воли, экстрасенсорные способности, и способность контролировать свой страх.

Перемещение: Отображает скорость и быстроту персонажа, представленную количеством очков перемещения, которое персонаж может использовать за один ход.

2. Что такое Значение?

Термин Значение отображает числовое значение характеристики.

ПРИМЕР: Первое значение Перемещения для Джона МакНила - 7, второе - 6, третье - 5, и последнее - 4.

3. Для чего используются Слоты Снаряжения?

На Слоты Снаряжения кладут Жетоны Снаряжения, чтоб показать текущее используемое снаряжение. Слоты Снаряжения могут содержать как предметы физического свойства, такие как вооружение и амуницию, так и нематериального свойства, такие как военные звания и особые способности.

B. Игровые Жетоны

Игра «Tannhauser» использует жетоны для представления различных задач, снаряжения и Умений. Этот раздел поможет разобраться с разными видами жетонов.

1. Как использовать Жетон-Индикатор Здоровья?

В начале каждой игры, расположите Жетон-Индикатор Здоровья на соответствующем ему месте на каждой карточке персонажа. Указатель на жетоне должен показывать на верхний ряд характеристик персонажа. Когда персонаж получает ранение, его здоровье ухудшается и характеристики понижаются. Раненый персонаж более не находится в хорошем состоянии.

С каждым ранением, перемещайте указатель Индикатора Здоровья на один ряд ниже, чтоб обновить значения характеристик персонажа. Значения в новом ряду становятся Текущими Значениями характеристик персонажа.
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В примере на рисунке слева, Джон МакНил был ранен дважды и его указатель Индикатора Здоровья был перемещен вниз на два ряда. Его Текущие Значения следующие: 5 (Бой), 4 (Выносливость), 4 (Психика), и 5 (Перемещение).

ПАМЯТКА

Преимущество Индикатора Здоровья в том, что он облегчает расчет значений, полученных вследствие ранений. Это значит, что можно отложить в сторону бумагу и карандаш. Вам они не потребуются для определения очков здоровья и снаряжения персонажа, потому что вся необходимая вам информация содержится на Карточке Персонажа.
2. Что такое Жетон Снаряжения?
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С самого начала в распоряжении персонажа есть несколько предопределенных стандартных наборов снаряжения. Они называются Наборами. Каждый стандартный Набор состоит из трех элементов стандартного снаряжения. Игроки так же могут сами комплектовать Наборы снаряжения (см. стр. 23). Одной из интересных особенностей игры «Tannhauser» является подбор персонажей в команду соответствующую вашему стилю игры. Вам не нужно выбирать одинаковое снаряжение для одного и того же персонажа дважды, потому что существует огромное количество вариантов для подбора снаряжения и персонажей, исходя из конкретной ситуации в игре.

Герои могут выбирать между стандартными Наборами Боя, Выносливости и Психики. Солдаты могут выбирать только между Наборами Боя и Выносливости.

3. Что такое Жетон Свободного Снаряжения?

[image: image4.jpg]Z
Side A ide B




Такой вид снаряжения является Свободным и оно может быть передано, или просто сброшено на игровое поле, когда персонажу нужно избавиться от него. При гибели персонажа, его Свободное Снаряжение автоматически сбрасывается. Вы можете узнать Свободное Снаряжение по полосатой линии вдоль кромки Жетона на стороне «А».
4. Что такое Дата Кампании?
Некоторые Жетоны Снаряжения имеют Даты Кампаний, написанные на них, что указывает на принадлежность их к Специальным Наборам. Для того, чтоб узнать больше, зайдите и  ОБЯЗАТЕЛЬНО зарегистрируйтесь на сайте www.new.fantasyflightgames.com затем зайдите по закладке Catalog в подкаталог Board Games и там выберите  игру «Tannhauser». Затем войдите в закладку Support  - раздел Bonus Tokens. Открыв файлы с этими Жетонами, вы узнаете, как и при каких условиях, используются эти Жетоны.

5. Что такое Жетоны Значений Очков Победы?
[image: image5.jpg]


У каждого игрока есть 5 Жетонов Значений Очков Победы. Они используются для отображения общего количества Очков Победы, которое игрок имеет на текущий момент игры.
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6. Что такое Жетон Ящика?
Жетоны Ящиков располагают на игровом поле только на Кругах Действий. Эти ящики содержат вещи, которые могут быть обнаружены персонажем, обыскивающим стол, шкаф или другое место. Ящики содержат такие вещи как ценное оборудование или Очки Победы.

7. Что такое Жетон Задачи?
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Жетоны Задачи представляют миссии, которые персонажи должны выполнить при игре в Режиме Повествования. Различают Главные Задачи (жетоны с золотой кромкой) и Второстепенные Задачи (жетоны с серебряной кромкой). Персонаж должен обладать двумя необходимыми Умениями для выполнения Главной Задачи, для выполнения Второстепенной Задачи требуется обладание только одним Умением.
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Большая из двух иконок Умений на Жетоне Главной Задачи называется Категория Задачи. Она так же показывает, на каком круге этот жетон должен быть размещен на игровом поле. Каждый Жетон Задачи относится к отдельно взятому Юниту или Стороне. Сторона «B» каждого Жетона Задачи несет изображение Символа Принадлежности.

8. Что такое Жетон Флага?
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Жетоны Флага используются при игре в режимах: Захват Флага и Господство. У каждой армии свой флаг.

9. Что такое Жетон Очков Победы?
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При некоторых Режимах Игры игрок может заработать Очки Победы. Они добавляются к текущей сумме очков победы игрока и могут быть потрачены в важных тактических моментах игры.

II. Игровые Поля
Игровые поля в игре «Tannhauser» напечатанные в высоком разрешении поля битвы с видом с птичьего полета. Каждое игровое поле состоит из множества Путей.

A. Как распознавать пути на игровом поле?
Путь это набор находящихся рядом кругов одного и того же цвета. Каждый Путь является интуитивной графической системой, на которой можно визуально различить, что может видеть персонаж (его «линию видимости») персонажа, и в какой зоне он может действовать в данный момент.
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В данном примере (рисунок слева) все серые круги (подсвеченные) являются частью одного Пути.

ПАМЯТКА

Для того чтобы игровое поле было сбалансированным, цвета Путей иногда повторяются. Когда такое случается, Пути одного и того же цвета должны подразумеваться как абсолютно разные.

Некоторые круги состоят из нескольких цветов, что показывает, что они являются частью одновременно нескольких разных Путей. Например, круг, который 
содержит три цвета принадлежит трем разным Путям. Это часто случается в стратегических локациях, таких как двери между комнатами и пересечения в коридорах.
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В данном примере (рисунок слева), красно-серые круги Пути являются частями, как Красного, так и Серого Путей.
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В этом примере (рисунок слева), Тала, стоя на красно-сером кругу, видит всех персонажей стоящих как на Красном, так и на Сером Путях. То есть, она видит как Schocktruppen (стоящего на красном кругу) так и Еву (стоящую на сером кругу).

Schocktruppen видит только Талу, потому что она единственный персонаж на этом Пути. Ева наоборот, видит только Талу. 

Джон МакНил, который находится ни на красном, ни на сером Путях, не видит никого, и его так же никто не видит.

Персонаж имеет круговой обзор в 360°, и ни вражеские, ни союзные персонажи не блокируют линию видимости. Персонажи видят абсолютно каждый круг на относящихся к ним. Путям. Это позволяет им атаковать любого врага по выбору, когда их двое или более на пути атакующего персонажа (при соблюдении правил ограничения по дальности оружия), не обращая внимания на их расположение, даже если они стоят за союзными или вражескими персонажами.
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В этом примере, все персонажи расположены на Красном Пути. И все они 
находятся в пределах линии видимости каждого из них.

Вы заметите, что в местах ограничения видимости (таких как: слабо освещенные места, лестничные пролеты или дверные проемы) эти условия учитываются относительно Пути.
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Герман фон Хайцингер стоял на серо-лиловом кругу, но при перемещении вниз по лестнице он оказывается только на лиловом кругу.
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Барри Дениэл Браун находится на желтом Пути при входе в следующую комнату. Как только он это сделает, он сменит Путь и будет находиться уже на красно-сером кругу, и не сможет видеть круг, с которого он начинал движение.

ПАМЯТКА

В некоторых местах, стратегическая свобода действия была убрана дизайнерами игры, для усиления побуждения к действиям!

B. Как распознавать круги игрового поля?
Некоторые круги отображают игровые эффекты, которые происходят всякий раз, когда персонаж стоит на таком кругу, либо на одном из примыкающих к нему кругам.

1. Что такое Круг Модификатор?
Некоторые круги сложнее пересечь чем другие (такие как: лестницы или обломки), в то время как другие могут дать прикрытие (на пример: ящики или кресла) или бонус в бою, по причине доступа к специальным видам оружия, стоя только на этих кругах.

Эти Круги Модификаторы идентифицируются зелеными или красными иконками в центре них, выглядящие, так же как и иконки, отображающие характеристики на Карточках Персонажей.

За каждый зеленый символ характеристики на кругу ваш персонаж получает бонус в 1 очко к Текущему Значению этой характеристики. И, наоборот, за каждый красный символ характеристики ваш персонаж получает штраф в 1 очко этой характеристики персонажа.
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Слева зеленый символ характеристики Бой. Когда персонаж находится на Круге Модификаторе с этим символом, он получает бонус в 1 очко к Текущему Значению Боя.
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По причине того, что символ Перемещения красный, персонаж получает штраф в 1 очко, когда тот находится на этом круге. (Круги Модификаторы Перемещения немного специфические. Штраф не вычитается из Текущего Значения Перемещения, как это есть для других характеристик. Вместо этого, это стоит 1 лишнего очка движения для того чтоб перейти или сойти с данного круга. Следовательно, персонаж должен потратить 2 очка движения для полного прохождения через данный круг. Для того. Чтобы только стать на данный круг, достаточно только 1 очко движения.)

ПАМЯТКА

Штрафы по движению из разных источников не суммируются. Считается только наибольшее значение данного круга.
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Как и Круги Модификаторы, некоторые жетоны (такие как Жетоны Обломков, например) имеют на себе красные или зеленые символы характеристик. Когда они помещены на круг, их бонус или штраф будет действовать сразу же.

2. Что такое Круг Задачи?
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При игре в Режиме Повествования, Круги Задач - это места, к которым должен дойти персонаж для выполнения миссий. Эти черные круги не являются 
частью никакого Пути. Персонажи не могут ни переходить через них, ни находиться на них, а только стать на кругу, примыкающему к нему для выполнения задач. Каждый Круг Задачи имеет иконку Умения, указывающую, какой Жетон Категории Задачи должен быть там размещен. Если символ задачи золотой, это значит, что здесь должен быть размещен Жетон Главной Задачи. Если он серебряный, здесь может быть размещен только Жетон Вторичной Задачи.
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3. Что такое Круг Действия?
Круги Действия, как и Круги Задач, так же черного цвета и не являются частью никакого Пути. Персонажи не могут ни переходить через них, ни заканчивать на них свое движение. При подготовке к игре на Круги Действия кладут Жетоны Ящиков (стр. 19-23), и когда персонаж тратит свою Фазу Действия на кругу, примыкающем к Кругу Действия (не делая чего-либо еще), он может осмотреть ящик. Другие свойства, касающиеся Кругов Действия будут представлены в последующих дополнениях к игре.

4. Что такое Точка Входа?
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Точки Входа это круги, которые принадлежат к Путям. Они показывают, где игрок может ввести своих персонажей на игровое поле.

ПАМЯТКА

Теперь, когда система Путей для вас уже не есть загадкой, вы можете видеть насколько она интуитивна. Прошли времена сложных правил расчетов линии видимости, которые приводили к трате времени и задержки игры. Нет надобности догадываться, кто за кем прячется, и спорить насколько далеко может двигаться персонаж. С системой Путей все становится понятно на игровом поле: бонусы и штрафы, линии видимости, и то куда и как далеко можно двигать персонажей!

III. Кубики
В игре «Tannhauser» многое зависит от удачи, это неизбежный элемент, который решил исход бесчисленных битв в истории человечества. Героические поступки, мгновенное изменение ситуации, жестокие повороты судьбы все это решается с помощью броска кубиков. В течение всей игры, элемент случайности может быть минимизирован путем внимательной игры и  применением искусной стратегии. Когда местность и снаряжение используются с умом, игра будет приносить удовольствие как игрокам, любящим момент случайности, так и тем, кто его не любит.

1. 10-гранный кубик
В игре «Tannhauser» используется 10-гранные кубики, так же известные как «d10». На каждом кубике – 1 является наименьшим значением и 10 самым высоким. (На большинстве кубиков d10  значение 10 отображается как “0”)

2. Что такое совокупность бросков кубиков (пул)?
Пул кубиков это группа кубиков, которые бросают вместе. Кубики, которые бросают как часть единого пула, рассматриваются по отдельности, то есть их значения не суммируются. Если вы выкинули на 3-х кубиках – 3,5 и 9 соответственно, то вы выкинули «3,5 и 9», а не «17».

3. Что такое Баллы Сложности?
Балл Сложности – это число, которое должно быть равным или превышать число для выигрыша при броске d10. Чем выше Балл Сложности, тем сложнее выполнить действие и больший шанс проигрыша. И наоборот, чем меньше Балл Сложности, тем более шансов выиграть.

4. Как выиграть бросок кубика?
Каждый раз при броске кубиков, вы бросаете все кубики пула одновременно. Бросок кубика, значение которого равно или превышает Балл Сложности, считается успешным. Общее количество успешных бросков необходимо запоминать, это будет объяснено дальше.

5. Что такое натуральное значение “10”?
Натуральное значение «10», или «Натуральная 10», наступает всякий раз, когда на кубике выпадает значение 10 (без добавления каких либо бонусов). Никакие штрафы к «Натуральной 10» не применяются. При выпадении на кубике значения 9 с добавлением бонуса в 1 очко не считается «Натуральной 10», хотя и составляет значение 10.

Пример: Вы бросаете 3 кубика со штрафом в 1 очко к каждому кубику. Вы получили следующие значения при броске: 5, 6, и «Натуральную 10». 10 в данном случае не подпадает под штраф, таким образом, в итоге мы получаем следующие значения: 4 (5–1), 5 (6-1), и 10 (не изменяется).
6. Что такое натуральнее значение “1”?
Каждый раз, когда на кубике выпадает значение 1 (без добавления каких либо штрафов) при броске пула, это называется Натуральным значением «1» или «Натуральная 1». Никакие бонусы не добавляются к «Натуральной 1».
Пример: У вас есть 2 очковый бонус к пулу из 2х кубиков. При броске выпадают значения 1 и 5. В итоге мы получаем: 1 (не изменяется) и 7 (5+2).
IV. Ход Игры
A. Основные Понятия
1. Из чего состоит игра?
Игра состоит из определенного количества Игровых Ходов, количество которых зависит от выбранного Режима Игры. Каждый Игровой Ход состоит из Циклов. В течении одного Цикла активируется один персонаж, передвигается и совершает действие. Цикл каждого персонажа 
поделен на Фазу Действия и Фазу Движения, которые вместе представляют активность персонажа в течение текущего Игрового Хода.

2. Что такое Бросок Размещения?
Для того чтобы начать игру, каждый игрок должен определить Точку Входа для своей команды персонажей, сделав Бросок Размещения. Каждый игрок бросает один кубик. Игрок, чье значение на кубике больше, выбирает Точку Входа для своих персонажей в этой игре, а проигравший должен выбрать себе другую. В случае ничьи, бросок выполняется снова до тех пор, пока не будет определен победитель.

3. Что такое Бросок Инициативы?
В начале каждого Игрового Хода, включая первый, каждый игрок бросает кубик, прибавляя бонус в 1 очко к каждому бросившему кубик персонажу. Тот, кто получает в итоге лучший результат, выигрывает Бросок Инициативы и решает, чья команда персонажей будет ходить первой в этом Игровом Ходу. В случае ничьи, бросок выполняется снова до тех пор, пока не будет определен победитель.

4. В каком порядке перемещаются персонажи?
Игроки поочередно активируют своих персонажей. Первый игрок (определенный с помощью Броска Инициативы) активирует одного из своих персонажей, выполняя его Цикл. Затем следующий игрок активирует одного из своих персонажей, затем снова первый игрок активирует персонажа, и так далее, до тех пор, пока все персонажи каждого игрока не выполнят свои ходы.

Игрок может активировать своих персонажей в любом порядке, но каждый персонаж может быть активирован только один раз за весь Игровой Ход. Если в течение игры персонажи умирают, один из игроков будет активировать своих персонажей одного за одним, так как у другого игрока уже будет меньше персонажей.

После того, как все выжившие персонажи были активированы, начинается новый Игровой Ход, предварительно выполнив Бросок Инициативы. В новом Ходу, персонажи снова могут быть активированы и выполнять свои Циклы, в совершенно другом порядке, в зависимости от желания игрока.

B. Порядок и Циклы
Цикл фокусируется на одном персонаже и имеет две фазы:

- Фаза Движения

- Фаза Действия

1. Что такое Фаза Движения?
В течение Цикла, активный персонаж имеет количество очков движения, которые он может потратить во время Фазы Движения. Это количество равно Текущему Значению его характеристики Перемещения.

В любой момент во время Фазы Движения, игрок может прервать движение своего персонажа для выполнения Фазы Действия. После выполнения Фазы Действия, если персонаж все еще жив и имеет очки движения, он может продолжить Фазу Движения до полного ее выполнения.

Пример: Тала имеет Текущее Значение Движения - 7. Истратив 4 очка движения, она выполняет Фазу Действия, и затем, если есть желание, тратит ее оставшиеся 3 очка движения.
ПАМЯТКА

Существует возможность изменения количества Текущего Значения Движения (и таким образом, его общего количества очков движения в Цикле) во время Фазы Действия. Так же, следует заметить, что персонаж не обязан быть передвинут, если нет такого желания.
Пример 1: Барри Дениэл Браун имеет Текущее Значение Движения - 6. Он может потратить до 6-ти очков движения в течении своего хода, а может просто стоять на месте.
Пример 2: Барри получил 3 ранения, уменьшая, таким образом, свое Текущее Значение Движения до отметки 4. Он может потратить до 4-х очков движения в течение данного Цикла.
Пример 3: Если Барри лечит себя с помощью Аптечки  на один ряд, то общее количество очков движения, которое можно потратить, будет снова составлять - 5.
2. Как передвигать персонажи?
Персонажи передвигаются между близлежащими кругами. Для передвижения с одного круга на другой обычно требуется 1 очко движения, которое вычитается из отведенного на Ход количества очков.

Движения персонажа должны быть сделаны исходя из логических соображений. Персонажи не могут проходить сквозь стены, препятствия и т.п. Круги Задачи и Действия не являются кругами Пути, по этому персонажи не могут становиться на них. Снаряжение, которое было сброшено на пол, никоим образом не замедляет, ни блокирует движение персонажа. Персонажи, конечно же, могут проходить через двери и дверные проемы (даже если они блокируют линию видимости, что отмечено изменением цвета Пути).
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Двигающийся персонаж может проходить через других персонажей. Если этот персонаж союзник, то движение по его кругу считается как при нормальных условиях (1 очко движения). Если круг занимает вражеский персонаж, то двигающийся персонаж должен остановиться на прилегающем к нему кругу и выполнить проверку на Натиск (Bull Rush) чтобы иметь возможность двигаться дальше (см. стр. 17): Сразу же начинается Дуэль на Выносливость, и она считается как  Фаза Действия Персонажа. Если передвигающийся персонаж выигрывает дуэль, его движение продолжается в нормальном порядке.

Персонаж должен окончить свое движение на пустом кругу (свободным от какого либо персонажа, союзного, или вражеского). Входящему на игровое поле персонажу нужно потратить 1 очко движения, чтобы встать на круг Точки Входа. Персонаж не может закончить свое движение на кругу Точки Входа.

Тала Апони может передвинуться на любой из прилежащих кругов, потратив 1 очко движения.
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Ева входит на игровое поле через Точку Входа (потратив 1 очко движения). Затем она попадает на круг, замедляющий ее. (На нем изображен красный символ Движения, таким образом, теряется 2 очка движения для прохождения через него). Она продвигается дальше, тратя при этом еще 2 очка движения на следующем кругу (еще один красный символ Движения). Она решает остановиться на следующем кругу, потратив при этом в сумме 6 очков движения.

Карл Церманн хочет приблизиться к Еве, но Барри Дениел Браун, вражеский персонаж, находится на его пути. Карлу придется выполнить проверку на Натиск (Bull Rush), чтобы миновать своего противника. Фон Хайцингер, который начинает свое движение с круга прилежащего к  Кругу Действия, хочет попасть в верхний коридор. Он не может 
попасть туда напрямую, потому как он может двигаться только по смежным кругам Он начинает свой маршрут, который пролегает мимо ящиков, пройдя мимо союзника (что ему будет стоить только 1 очко движения, так как это союзник, а не враг).

3. Что такое Фаза Действия?
Персонаж может выполнить только одну задачу в течение его Фазы Действия. Ниже указаны 6 вариантов задач для Фазы Действия:

- Выполнить действие

- Выполнить проверку на Натиск (Bull Rush)  (см. ниже)

- Использовать снаряжение

- Сбросить, передать, и/или подобрать снаряжение (см. ниже)

- Обыскать ящик (см. след. стр.)
- Атаковать противника (см. стр. 19)
4. Как выполнить проверку Натиск ( Bull Rush) на персонаж?
Если ваш персонаж хочет выполнить проверку Натиск (Bull Rush) на вражеский персонаж (пройти через персонажа), вы должны победить оппонента в Дуэли на Выносливость (see page 13). Проигрыш будет значить, что ваш персонаж не может пройти дальше, но может при этом двигаться в любом направлении. При выполнении проверки Натиск (Bull Rush), персонаж тратит свою Фазу Действия, вне зависимости от результата.

Если вы выигрываете дуэль, ваш персонаж может свободно двигаться через занятый оппонентом круг (при нормальном расходе очков движения) и продолжать свое движение дальше.

Персонаж может сделать проверку Натиск (Bull Rush) по отношению к одному вражескому персонажу во время одного Цикла, но если на пути стоят несколько вражеских персонажей на смежных кругах, то можно выполнить проверку Натиск (Bull Rush) на обоих персонажей подряд. Игрок должен всего лишь выиграть проверку у первого персонажа в линии, чтобы получить право пройти все смежные занятые врагом круги, при расходе в 1 очко движения на каждый круг.

Карл Церманн хочет приблизиться к Еве, но Барри Дениэл Браун, вражеский персонаж, находится на его пути. Карлу придется выполнить 

ПАМЯТКА

Так как каждый персонаж может выполнить только одну Фазу Действия на каждый Цикл, то нельзя выполнив проверку  Натиск (Bull Rush) на врага (или несколько врагов), выполнять еще какие либо действия.
5. Как использовать Снаряжение?
Каждый тип снаряжения имеет свое особенное использование, ограничения и эффект. Спец снаряжение для каждого персонажа далее будет подробно описано (см. 38–56).

Во время игры вы заметите, что некоторые объекты используют одинаковые правила их использования. Эти одинаковые Типы оружия описаны на стр. 34.
6. Как сбросить снаряжение?
Персонажи могут сбросить только Жетоны Свободного Снаряжения(то есть с полосатой линией у кромки). Для того чтобы это сделать, во время Фазы Действия вашего персонажа, поместите Жетон или Жетоны Снаряжения, которые вы хотите сбросить на любой прилегающий к вашему персонажу свободный круг на том же самом Пути, где стоит ваш персонаж. Если свободного круга нет (то есть не занятого персонажем), вы не сможете сбросить снаряжение. Персонаж может сбросить столько снаряжения за время его Фазы Действия, сколько он захочет.

Если персонаж погибает, нужно сбросить все Свободное Снаряжение на кругу, где он стоял в момент смерти.

ПАМЯТКА

Как только Цикл персонажа, сбросившего Жетон Снаряжения окончен, любой другой персонаж может подобрать этот Жетон, если у данного персонажа есть свободный слот на Карточке Персонажа.
7. Как передать снаряжение другому персонажу?
Во время Фазы Действия, активный персонаж может передать столько снаряжения, сколько хочет, но только персонажу, который находится на том же самом Пути и который стоит на соседнем  к нему кругу.
Только Свободное Снаряжение можно передавать, и его получатель должен иметь соответствующее передаваемому снаряжению количество свободных слотов на Карточке Персонажа. Персонаж, который получает снаряжение, может использовать его в начале его следующего Цикла.
8. Как поднять снаряжение?
Персонаж может поднять снаряжение во время его Фазы Действия, если он находится на том же самом кругу, где находится снаряжение, или на прилежащем к нему кругу на том же Пути. Для того, чтобы поднять снаряжение, никакой персонаж – ни враг, ни союзник, не должен стоять на кругу с Жетоном Снаряжения на нем.

Поднятый Жетон Снаряжения располагают в свободном слоте Карточки Персонажа. Если свободного слота нет – ваш персонаж не может поднять это снаряжение.

Персонаж может поднять несколько Жетонов Снаряжения с разных кругов во время одной Фазы Действия.

9. Как обыскать ящик?

Персонаж может обыскать ящик, только если тот находится на прилежащем к кругу с ящиком, и на смежных к ящику кругах нет вражеских персонажей.

Всякий раз, когда персонаж обыскивает ящик, переверните Жетон Ящика лицевой стороной вверх чтобы узнать его содержимое (это могут быть Очки Победы либо снаряжение).

После обыска, снаряжение может быть расположено в свободном слоте  на Карточке Персонажа.

Персонаж может класть в стопку много Жетонов Снаряжения того же Типа Вооружения (Гранаты, Оружие Рукопашного Боя, Автоматическое, и т.д., см. стр. 34-35) один на один в одном и том же Слоте.

Персонаж так же может сбросить снаряжение в ящик. Снаряжение кладут в ящик, и оно может быть поднято позже любым другим персонажем.

10. Как атаковать противника?
Во время Фазы Действия, ваш персонаж может атаковать врага. См. раздел VI: Бой (стр. 24).

11. Как вызвать противника на Дуэль?
Некоторые обстоятельства принуждают персонажей устраивать Дуэли на Выносливость и на Психику.

Чтобы устроить Дуэль, просмотрите соответствующие Текущие Характеристики вашего персонажа (Выносливость или Психика). Это будет количество кубиков в пуле, а так же Баллом Сложности для противника, который должен или сровняться с ним или превзойти, чтобы выиграть Дуэль. Ваш оппонент использует Текущее Значение его соответствующих характеристик для определения своего пула кубиков и вашего Балла Сложности. После этого начинается сама Дуэль:

Оба игрока бросают кубики своего пула, считая количество успешных бросков относительно Балла Сложности друг друга. Чей персонаж сделает большее число успешных бросков – тот и выигрывает Дуэль.

В случае ничьи, персонаж, который начал Дуэль - проигрывает (таким образом, ничья зачитывается в пользу защищавшегося).

V. Подготовка к игре
Перед началом игры в «Tannhauser», собери вместе все элементы необходимые для игры. Эта глава поможет тебе и объяснит, как начать игру.

A. Что такое Уровень Сложности?
Игра «Tannhauser» предлагает три Уровня Сложности. Легкие уровни позволяют возвращать в игру погибших Солдат в качестве Подкрепления, но при переходе к более высоким уровням, каждая смерть на поле боя становится все более невосполнимой, больше влияя на конечный результат игры.

1. Какие существуют Уровни Сложности?
Перед началом игры, решите с оппонентом, какой уровень сложности вы хотите использовать в игре:

- Легкий: Двое из твоих Солдат может вернуться в игру в качестве Подкрепления.

- Нормальный: Один из твоих Солдат может вернуться в игру в качестве Подкрепления.

- Тяжелый: Тяжелый он и есть тяжелый. Вы не можете вызывать Подкрепления.

2. Что такое Подкрепление?
В зависимости от выбранного Уровня Сложности, один или двое погибших Солдата, во время хода игры, могут вернуться в игру в качестве Подкрепления. Это значит, что один из ваших погибших Солдат (не обязательно тот, что погиб недавно) может, на любом Ходу после которого он погиб, быть возвращен обратно в игру через вашу Точку Входа. Этот новый Солдат совершенно здоров и имеет полный Комплект снаряжения. Если вы хотите, вы можете выбрать другой Комплект снаряжения, чем который он имел раньше.

ПАМЯТКА

Только Солдаты (не Герои) могут быть вызваны в качестве Подкрепления. Когда погибает Герой, эта страница истории считается перевернутой! По крайней мере, до следующей игры.

B. Сколько существует Режимов Игры?
В игре «Tannhauser» есть четыре разных Режима Игры, которые предлагают разные варианта игры. У каждого есть свои условия победы. В каждом из Режимов Игры, вы и ваш оппонент можете в любой момент прекратить игру, для определения победителя, или огласить ничью.

1. Что такое Режим Повествования?

Игра в Режиме Повествования содержит миссии, которые являются особыми Задачами, необходимыми для выполнения вашими персонажами.

Игра в Режиме Повествования заканчивается в случае выполнения одним из игроков двух Основных Задач или одной из Основных задач и двух Вторичных Задач. Когда это случается, то игрок с наибольшим количеством Очков Победы побеждает.

	Подготовка Жетонов:


Расположить Жетоны Задач на Кругах Задач как указано в правилах Броска Подготовки (см. стр. 22, C.2).
Соберите все Жетоны Ящиков, которые показывают Очки Победы на обратной стороне, и перемешайте их изображениями ящиков кверху. Затем в таком же виде, не поднимая, расположите их по одному (изображением ящика кверху) на каждом Кругу Действия.

	Специальные правила:


Для выполнения Задач, персонаж использует Умения. Чтобы использовать Умение при выполнении Задачи, персонаж должен потратить на это свою Фазу Действия, находясь на кругу прилежащем к Жетону Задачи. При этом ни один вражеский персонаж не может находиться на прилежащем к Жетону Задачи кругу, и действующий персонаж не может тратить свою Фазу Действия, на что-либо еще.

Для выполнения Вторичной Задачи требуется только одно Умение. Если ваш персонаж имеет такое Умение, то уберите Жетон Задачи с игрового поля по окончании его Фазы Действия. При этом вы заработали 1 Очко Победы. Если у вашего персонажа нет нужного Умения, он может временно приобрести его (см. стр. 28) использовав 1 Очко Победы. Это приведет к выполнению  Задачи, и вы заработаете 1 Очко Победы, но так как вы потратили 1 очко, чтобы заработать 1 очко – в данном случае, вы не становитесь ближе к победе.

Для выполнения Главной Задачи требуется два разных Умения. Хотя один персонаж может использовать только одно умение за один Цикл, и выполнение одного Умения отнимает полностью Фазу Действия персонажа. Поэтому для выполнения Главной Задачи за один Ход Игры необходимо использовать два персонажа, один за одним, или один персонаж сам выполнит Главную Задачу за два Хода Игры (не обязательно подряд).

При выполнении первой части Главной Задачи вам будет сразу засчитано 2 Очка Победы. При выполнении второй части Главной Задачи, вам будет засчитано еще 2 Очка Победы и Жетон Главной Задачи после этого можно убирать с игрового поля.

Как и в случае с Вторичными Задачами, Умения могут быть временно приобретены персонажем для выполнения Главной Задачи (см. стр. 28). Однако, в случае Главной Задачи, каждое приобретенное Умение будет вам стоить по 2 Очка Победы. Более того, половина каждой Главной Задачи должна быть выполнена нормальным путем – то есть без покупки Умений.

Можно заметить, что, так как только Герои могут потратить 2 Очка Победы в течение одного Цикла (см. стр. 28), то таким образом, только Герои могут приобретать Умения при выполнении  Главных Задач. Так же стоит сказать, что вы не можете выполнять миссии своего оппонента.

2. Что такое Режим «Death Match»?
Как подразумевается из названия, «Death Match» это жестокий Режим Игры Game Mode, в котором задание уничтожить всех персонажей оппонента. Игрок, выполнивший это задание - победитель.

	Подготовка Жетонов:


Перемешать все Жетоны Ящиков изображением ящиков кверху. Затем в таком же виде, не поднимая, расположите их по одному (изображением ящика кверху) на каждом Кругу Действия и Задачи. (Круги Задачи в данном случае считаются, как и Круги Действия при этом Режиме Игры и так же могут обыскиваться.)

3. Что такое Режим «Захват Флага»?

В этом Режиме Игры, первый игрок который захватит два вражеских флага и расположит их на своей Точке Входа, или на одном или обоих Кругах Задач, на которых были его флаги в начале игры, сразу же выигрывает.

	Подготовка Жетонов:


Следуя правилам Броска Подготовки (см. ниже), расположите Жетоны Флагов на соответствующих Кругах Задач.

Соберите все Жетоны Ящиков, в которых находится снаряжение, перемешайте их изображениями ящиков кверху. Затем в таком же виде, не поднимая, расположите их по одному (изображением ящика кверху) на каждом Кругу Действия.

	Специальные правила:


Для того, чтобы подобрать вражеский флаг, персонаж должен стоять на прилежащем к нему кругу и потратить всю Фазу Действия чтобы его взять (при этом не тратить Фазу Действия на что-либо еще). Флаг взять нельзя, если рядом с ним стоит враг.

Флаги являются Свободным Снаряжением. Они могут быть переданы или сброшены, а так же оставлены на поле, если несущий его персонаж погибает, все в соответствии со стандартными правилами для Свободного Снаряжения.

Для того чтобы установить вражеский флаг и считать это шагом к победе, персонаж с флагом должен использовать свою Фазу Действия, стоя на кругу прилежащему к своей Точке Входа или на прилежащем кругу к своему Кругу Задачи.

Вы не можете подбирать ни один из ваших флагов, даже если он был сброшен на поле вражеским персонажем.

Флаги не требуют свободных Слотов на Карточке Персонажа, чтобы их нести, таким образом, один персонаж может одновременно нести несколько флагов.

4. Что такое Режим «Господство»?

Для того чтобы выиграть в этом Режиме Игры, игрок должен контролировать четыре зоны одновременно. Это достигается размещением 4-х Жетонов Флагов на четырех различных Кругах Задач на игровом поле. Игрок выигрывает игру, как только установит четвертый флаг.

	Подготовка Жетонов:


Оба игрока берут свои Жетоны Флагов и располагают перед собой. Флаги будут размещены во время игры на Кругах Задач.

Перемешать все Жетоны Ящиков изображением ящиков кверху. Затем в таком же виде, не поднимая, расположите их по одному (изображением ящика кверху) на каждом Кругу Действия.

	Специальные правила:


Персонаж, стоящий на кругу, прилежащем к Кругу Задачи, может использовать свою Фазу Действия, чтобы разместить свой Жетон Флага на Кругу Действия. Если там уже находится вражеский флаг, он снимается и кладется снова перед его  владельцем.

Флаг взять разместить нельзя, если рядом с ним стоит враг.

ПАМЯТКА

В Режиме Игры «Господство», персонажи физически не владеют флагом (как в случае Режима Игры «Захват Флага»). Флаги, таким образом, не могут быть переданы, или подобраны при этом Режиме Игры. Так же, они не сбрасываются после гибели персонажа.

C. Как подготовиться к игре?
1. Какие Жетоны Задачи выбрать?

При игре в Режиме Повествования, сначала определите, какие Жетоны Задач вы будете использовать в игре. Для того чтобы это сделать, возьмите все Жетоны Задачи с Символом Принадлежности вашей команды. Если их больше, чем 4 Жетона Задачи определенной Категории Задач, выберите только четыре, и положите остальные в коробку. Затем, отсортируйте ваши оставшиеся Жетоны Задач на Главные Задачи и Вторичные Задачи. Наконец, разделите их на подгруппы на основании их Категорий Задач.

2. Как сделать Бросок Подготовки?

Бросок Подготовки выполняется при игре в Режиме Повествования, чтобы определить, где разместить Жетоны Задач, а так же в Режиме «Захват Флага», чтобы определить, где разместить Жетоны Флагов. Следуйте нижеследующей процедуре:

1) Каждый игрок бросает 10-ти гранный кубик.

2) Игрок, выбросивший большее значение (переброс при ничье, пока один игрок не выбросит больший результат) выбирает Круг Главной Задачи на игровом поле.

В Режиме Повествования, этот игрок затем случайно выбирает один из своих Жетонов Главной Задачи, который соответствует категории на выбранном кругу и кладет его на том кругу, открывая два требуемых для него Умения.

В Режиме Игры «Захват Флага», этот игрок кладет один из его Жетонов Флага на выбранный круг.

3) Игрок, выбросивший меньшее значение выбирает круг и кладет туда жетон, как описано выше.

4) Если для размещения еще остаются Жетоны Флагов или Главных Задач, игроки повторяют шаги 1-3. В Режиме Повествования, когда все Жетоны Главных Задач были размещены, шаги 1-3 повторяют для Кругов и Жетонов Вторичных Задач, пока все они не будут размещены. (В Режиме Игры «Захват Флага», игроки заканчивают данный этап подготовки, когда все флаги размещены по своим местам.)

3. Какие персонажи выбрать?

В игру «Tannhauser» играют 5-ю персонажами на каждую команду. Каждая команда должна состоять или из 3 Героев и 2 Солдат, или 2 Героев и 3 Солдат. Так же, все 5 персонажей должны быть совместимы, то есть они должны все иметь хотя бы один общий Символ Принадлежности.

По мере выпуска новых дополнений к игре, будут доступны новые персонажи. Вам будет трудно определиться с выбором персонажей в свою команду.

Примеры Символов Принадлежности:
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Дивизия «Blutsturm»

Паранормальная Дивизия

Корпус «Обскура»

Десантная Бригада Уничтожения

42-й Отряд Морских Десантников

4. Как экипировать персонажи?

Стартовая комбинация снаряжения персонажа называется Набор.

Для каждого персонажа, вы можете выбрать один из стандартных Наборов перечисленных для конкретного персонажа. Если вы это сделали, так же берите Специальный Предмет персонажа. Положите эти четыре Жетона Снаряжения на Карточку Персонажа.

Так же, вы можете самостоятельно выбрать Набор для своего персонажа. Выберите три Жетона Снаряжения из всех стандартных Наборов. Если вы это сделали, то вы не получаете Специальный Предмет персонажа. Хотя персонажи со специальным Набором начинают игру с меньшим количеством снаряжения, этот выбор затем может окупиться, потому что новые стратегические комбинации могут часто застать вашего оппонента врасплох. (Так же имейте ввиду, что ваш персонаж может найти четвертый Жетон Снаряжения во время игры.)

При экипировке персонажей, вы должны постараться выдержать баланс между Наборами Боя, Выносливости и Психики, чтобы сформировать хорошо сбалансированную команду. Так же, вы можете решить специализировать конкретного персонажа по особым навыкам. Каждый игрок может преследовать свою стратегию, чтобы победить. Некоторые предпочитают подавление  превосходящей огневой силой, в то время как другие любят уходить в защиту, полагаясь на бесшумность и хитрые уловки.

5. Куда ставить фигурки персонажей?

В начале игры, поставьте все ваши миниатюры на вашей стороне стола, вне игрового поля. Перед первым Игровым Ходом, каждый игрок совершает Бросок Размещения (см. стр. 14) для определения своей Точки Входа. Когда начинается первый Игровой Ход, ваши персонажи будут входить на игровое поле через Точку Входа.

6. Сколько игроков могут играть в  «Tannhauser»?

Игра создана для игры вдвоем, но так же можно в нее может играть и большее количество игроков.

На каждую команду есть пять Карточек Персонажей, таким образом, в игру может играть до десяти игроков (разделенные на 2 команды), где каждый игрок контролирует одного (или более) персонажа.

VI. Бой

В игре «Tannhauser», бой показывает храбрость и тактический опыт каждого игрока. Во время решающего момента атаки, огромное количество факторов складываются вместе, чтобы определить общий успех или провал вашего плана боя.

Но не беспокойтесь! С хорошей дозой адреналина, некоторой порцией стратегии, и с небольшим фактором удачи, ваши персонажи оправдают свою репутацию ужасных машин для убийства.

1. Что происходит во время боя?

Для того чтобы атаковать противника, ваш персонаж должен использовать для этого свою Фазу Действия во время Цикла. Вы делаете Боевой Бросок, а ваш оппонент делает Бросок Выносливости.

2. Как сделать Боевой Бросок?

В Стандартном Бою (то есть, любой вид боя кроме Рукопашного):

- Текущее Значение Боя вашего персонажа – это количество кубиков в вашем пуле.

- Текущее Значение Боя врага – это ваш Балл Сложности.

В Рукопашном Бою (то есть, любой бой между персонажами на прилежащих кругах):

- Если оба персонажа имеют Оружие Рукопашного Боя, правила для Рукопашного Боя идентичны правилам Стандартного Боя.

- Атакующий в Рукопашном Бою, который не имеет Оружия Рукопашного Боя, использует Значения Боя с нижнего ряда Карточки Игрока, чтобы определить размер своего пула кубиков, независимо от текущего уровня ранений.

- Защищающийся в Рукопашном Бою, который не имеет Оружия Рукопашного Боя,  использует Значения Боя с нижнего ряда Карточки Игрока,  чтобы определить Балл Сложности атакующего для атаки, независимо от текущего уровня ранений.
Для того чтобы выполнить Боевой Бросок, кидайте кубики пула и считайте успешные броски как «попадания».

3. Как сделать Бросок Выносливости?

Если персонаж получает хотя бы одно попадание вследствие Боевого Броска атакующего, то защищающийся должен выполнить Бросок Выносливости, пытаясь при этом избежать или минимизировать попадания.

- Текущее Значение Выносливости защищающегося – это количество кубиков в вашем пуле.

- Значение Боя, которое использовал атакующий для своего Боевого Броска – это Балл Сложности для Броска Выносливости. 

Каждый успешный результат Броска Выносливости убирает 1 эффект попадания. 

4. Что делать, когда персонаж ранен?

Каждое попадание, не убранное при Броске Выносливости считается ранением. При каждом ранении Жетон Индикатор Здоровья снижается на один ряд характеристик у защищающегося персонажа, делая его еще на один шаг ближе к смерти.

Любой персонаж, чей Жетон Индикатор Здоровья передвинут ниже последнего ряда характеристик, умирает. Его миниатюра снимается с игрового поля.
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ПАМЯТКА

Примеры, показанные ниже, предполагают, что все персонажи имеют полное здоровье в начале действия. Броски кубиков делаются, не беря во внимание бонусы от снаряжения или вооружения, для того чтобы сконцентрироваться на простом объяснении системы боя. Так же, для большей легкости, не показано движение персонажей после их Фазы Действия.

	Пример боя №1


Со своей стартовой позиции, ваш Коммандос мог бы атаковать Еву или Stosstruppen, так как оба находятся на его желтом Пути. Но вы решаете в место этого двигаться и атаковать Карла Цермана. Вы передвигаетесь на один круг, чтобы оказаться на красном Пути, чтобы вы могли видеть Цермана, так как он так же находится на этом Пути.

Боевой Бросок:

Текущее Значение Боя вашего Коммандос равно 5, таким образом, его пул кубиков для Боевого Броска состоит из 5-ти кубиков.

Карл имеет Текущее Значение Боя 6, таким образом, Балл Сложности для Боевого Броска будет равен 6-ти.

Вы бросаете 5 кубиков, в надежде на равное или большее значение Балла Сложности, который равен 6-ти. Получаем результаты бросков: 2, 3, 6, 7, и 9, таким образом, вы попадаете в Карла три раза (на результатах: 6, 7, и 9).

Бросок Выносливости:

Текущее Значение Выносливости Карла равно 5-ти, таким образом, его пул кубиков для Броска Выносливости состоит из 5-ти кубиков.

Текущее Значение Боя вашего Коммандос, равное 5-ти, является Баллом Сложности Броска Выносливости для Карла, таким образом, ему необходимо сравнять или превысить результат бросков кубиков, чтобы выдержать или уклониться от попаданий.

Ваш оппонент получает следующее: 2, 3, 6, 6, и 9. Его три успешных броска (6,6 и 9) отменяют все три ваших попадания. Карл даже ничего не почувствовал!

	Пример боя №2
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Теперь наступает ход вашего оппонента. Он атакует вашего Коммандос с помощью Stosstruppen. Этот особый Солдат, как оказывается, не имеет никакого оружия, таким образом, чтоб атаковать, он должен это сделать врукопашную. Он продвигается на 2 круга к вашему Коммандос, на расстояние, необходимое для Рукопашной Атаки.

Боевой Бросок:

Так как в данном случае это Рукопашный Бой, и ни один из Солдат не имеет Оружия Рукопашного Боя, то наименьшее Значение Боя (4) у Stosstruppen это его пул кубиков, а наименьшее Значение Боя у вашего Коммандос (4) – это Балл Сложности.

Ваш оппонент бросает 4 кубика против Балла Сложности 4, результаты следующие: 5, 7, 8, и 10, и все четыре - попадания. Ой!

Бросок Выносливости:

Ваш Коммандос имеет Текущее Значение Выносливости - 5, то есть он бросает 5 кубиков на его  Бросок Выносливости. Ваш Балл Сложности – это наименьшее Значение Боя у Stosstruppen, которое равно 4. В итоге при броске вы получаете 1, 1, 3, 8, и 9, и как итог – два успешных броска. Эти успешные броски отменяют два попадания атакующего. Таким образом, Жетон Индикатор Здоровья вашего Коммандос передвигается на 2 ряда вниз.

	Пример боя №3
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Теперь ваш ход, и вы активируете Джона Мак Нила. Когда начинается его Цикл, он не находится на желтом Пути и таким образом, не может видеть ни одного из врагов. Он двигается на один круг, входя в комнату, и теперь он может атаковать либо Еву, либо  Stosstruppen. Джон выбирает Stosstruppen в качестве цели, игнорируя Еву (хотя она стоит между ними).

Боевой Бросок:

Текущее Значение Боя у Джона и у Stosstruppen равно 6. Вы бросаете 6 кубиков против Балла Сложности равного 6-ти, в итоге получаете: 1, 6, 7, 8, 9, и 10. Это пять попаданий!

Бросок Выносливости:

Текущее Значение Выносливости у Stosstruppen равно 5-ти,  а ваше Текущее Значение Боя равно 6-ти. Ваш оппонент бросает 5 кубиков и получает: 1, 3, 4, 6, и 7. Это значит два успешных броска. Stosstruppen вашего оппонента получает три попадания. Так как у этого персонажа только 3 уровня здоровья, он погибает, и его фигурка убирается с игрового поля. Джон – серьезный соперник!
	Пример боя №4
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Карл Церманн хочет отомстить за смерть Stosstruppen и ему нужно лишь подвинуться на один круг, чтобы оказаться на красно-желтом кругу, то есть в поле зрения Джона Мак Нила. Он бросает гранату (см. стр. 35) на свободный круг между Джоном и столом. Жетон Обломков кладется на этот круг и начинается Боевой Бросок.

Боевой Бросок против Джона:

Текущее Значение Боя у Карла равно 6-ти, у Джона тоже 6. Ваш оппонент кидает 6, 7, 7, 8, 9, и 10. Шесть успешных бросков! Бабах!

Текущее Значение Боя у Джона равно 6-ти ,так же этот взрыв задевает Еву, которая имеет значение 5. У Карла пул состоит из шести кубиков, потому что его Текущее Значение Боя равно 6-ти.

Ваш оппонент делает Боевой Бросок против Джона и получает 7, 7, 9, 6, 8, и 10. Шесть попаданий! Бабах!

Бросок Выносливости Джона:

Текущее Значение Выносливости у Джона равно 5-ти. Вы бросаете 6, 8, 8, 10, и 10 – пять успешных бросков. Хотя вы приложили геройские усилия и сделали удачные броски, вы все равно получаете одно ранение от брошенной Карлом гранаты. Вы так же получаете Автоматическое Ранение, по причине специальных правил для Гранат (см. стр. 35). Вы понижаете ваш Жетон Индикатор Здоровья на два ряда вниз.

Боевой Бросок против Евы:

Теперь ваш оппонент должен сделать Боевой Бросок против своего персонажа - Евы. Шесть кубиков брошено: 1, 1, 2, 3, 4, и 4. Это очень удачный бросок – граната не причинила ей никакого вреда – И Еве даже не нужно делать Бросок Выносливости. Но, так кА это была граната, она получает одно Автоматическое Ранение и понижает свой Жетон Индикатор Здоровья на один ряд вниз.
VII. Очки Победы
1. Основные Понятия
Очки Победы определяют победителя игры в некоторых Режимах Игры. Так же они могут быть потрачены во время игры – в любом Режиме – для получения специальных бонусов. 

В начале игры, каждая сторона  получает 2 Очка Победы.

Очки Победы не принадлежат отдельному персонажу, а всей группе!
2. Как использовать Очки Победы?

Перед выполнением, какого либо действия (см. ниже), игрок может объявить, что он хочет воспользоваться одним или более Очками Действия. В таком случае, уменьшите ваше общее количество Очков Победы, путем изменения с Жетонами Значения Очков Победы. В случае успеха, либо неудачи, очки будут потрачены.

Во время одного Цикла, Герой может потратить максимум 2 Очка Победы, в то время как Солдат может потратить только 1 очко.

3. Для чего нужны Очки Победы?

Очки Победы могут быть использованы, чтобы временно увеличить Текущее Значение Перемещения персонажа:

В некоторых ситуациях вашему персонажу может потребоваться передвинуться немного дальше, чем он может. Каждое потраченное Очко Победы позволяет персонажу увеличить его Текущее Значение Перемещения на 1 очко. Этот бонус действует только для конкретного Цикла.

Пример: Текущее Значение Перемещения вашего Героя равно 7-ми, таким образом, у него есть 7 очков движения. Потратив 1 Очко Победы, это Значение может быть увеличено до 8-ми, а  потратив 2 очка, соответственно до 9-ти.
Очки Победы могут быть использованы для проведения  Контрударов:

Сразу же после атаки оппонента в адрес одного из ваших персонажей, если ваш персонаж остался жив, он может контратаковать персонажа оппонента, который только что атаковал, потратив одно Очко Победы вашей команды.

Только вражеский персонаж, который только что атаковал, может быть целью контратаки.

Контратака выполняется, так же как и нормальная атака, за исключением некоторых моментов: Контратакующий использует самое низкое Значение Боя, несмотря на его текущее состояние здоровья; персонажи не могут использовать Очки Победы, чтобы повлиять на результат этого боя; персонажи не могут использовать Дополнительное Снаряжение; и так же нельзя контратаковать выполняющего Контратаку. Все остальные правила остаются в силе.

Когда Контратака начата, и атакующий все еще жив, Цикл продолжается, где он и закончился и оставшиеся очки движения могут быть использованы.

ПАМЯТКА

Не забудьте удостовериться, что Контратака возможна в данном случае. Например, если у вашего персонажа нет пистолета (или другого Оружия Дальнего Боя) и атакующий  не находится на прилежащем к вам кругу, тогда персонаж не сможет выполнить Контратаку.

Очки Победы могут быть использованы для переброски Броска Инициативы:

Если вы выкинули наименьшее значение на кубике при Броске Инициативы, вы можете потратить Очко Победы для переброски этого результата. Это можно сделать только один раз за один Игровой Ход. Ваш оппонент не может сделать повторный бросок (даже в случае использования Очка Победы) если ваш второй бросок лучше, чем его первый, но в случае ничьи после вашего повторного броска, оба игрока перебрасывают кубики до тех пор, пока кто-то не одержит победу.

Очки Победы могут использоваться для лечения ранений:

После выполнения Броска Выносливости, если ваш персонаж выжил,  вы можете вылечить одно или несколько ранений. Каждое потраченное Очко Победы позволяет вам передвинуть Жетон Индикатор Здоровья на один ряд вверх.

Персонаж, вылеченный таким образом, не может начать Контратаку в ответ на предыдущую атаку оппонента, ранившего его.

Очки Победы могут быть использованы для временного приобретения Умений:

В режиме Повествования, Герой может приобрести Умение для выполнения Вторичной Задачи, или половины Главной Задачи.

Приобретение Умения для работы над Вторичным Заданием стоит 1 Очко Победы, в то время как приобретение Умения для Главной Задачи стоит 2 Очка Победы. Приобретенные Умения используются только в текущем Цикле. Оба Умения, необходимые для выполнения Главной Задачи не могут быть приобретены таким образом; по меньшей мере, половина Главной Задачи должна быть выполнена обычным путем.

4. Как заработать Очки Победы?

Различные Режимы Игры позволяют вам зарабатывать Очки Победы по-разному (см. стр. 20-22).
Вы так же можете заработать Очки Победы путем уничтожения вражеских персонажей, в любом Режиме Игры. Если вы уничтожаете всех вражеских Героев, вы сразу же зарабатываете 2 Очка Победы. Так же, уничтожив двоих вражеских Солдата, не зависимо, были ли они в составе команды с начала игры, либо добавлены позднее в качестве Подкрепления, вы зарабатываете 1 Очко Победы. На Легком Уровне Сложности, вы можете проделать это дважды, если уничтожите четверых Солдат за время игры.

5. Как обновлять общее кол-во Очков Победы?

Держите Жетон Значение Очков Победы перед собой, возле игрового поля и всегда в поле вашего зрения. Когда вы тратите или зарабатываете Очки Победы, поменяйте Жетоны так, чтоб было отображено ваше текущее общее значение ваших Очков Победы. Таким образом, это всегда будет видно вашему оппоненту.

Пример: У вас есть 5 Очков Победы, таким образом, вы кладете Жетон Значения Очков Победы со значением “5” перед собой. Во время игры, вы тратите 1 Очко Победы, и просто заменяете Жетон со значением “5”  на Жетон со значением “4”.
Для отображения количества Очков Победы более 10-ти, выложите комбинацию Жетонов Значений Очков Победы с текущим значением перед собой и используйте их в обычном порядке.

Пример: У вас есть 11 Очков Победы, таким образом, вы берете Жетоны Значений Очков Победы со значениями “8” и “3” и кладете их на стол перед собой.
VIII. Умения
Умения представляют собой знания, таланты и технические навыки персонажа. Ниже приведен весь список Умений, используемых в игре.
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АТЛЕТИКА

Персонаж быстр, гибок, и у него развитое мускулистое тело.
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ОРУЖИЕ

Персонаж является экспертом в артиллерии, тяжелом оружии, и взрывчатке.
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СНОРОВКА

Персонаж проворно действует руками, и может выполнять задания, требующие особой точности и аккуратности.
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ТЕХНИКА

Это Умение позволяет персонажу использовать, составлять представление, проектировать и конструировать сложные механизмы и снаряжение.
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МЫШЛЕНИЕ

Персонаж размышляет логически и очень быстро.
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СТРАТЕГИЯ

Персонаж обладает широким спектром общих военных знаний, включающих тактику, стратегию и работу тыла.
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АРХЕОЛОГИЯ

Это Умение позволяет персонажу расшифровывать древние манускрипты и идентифицировать исторические находки и артефакты.
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КОМАНДОВАНИЕ

Персонаж знает, как давать ясные, точные приказы, которые выполняются сию же минуту.
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БЕСШУМНОСТЬ

Этот талант позволяет персонажу передвигаться бесшумно и выполнять тактические действия незаметно.
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МЕХАНИКА

Это знание позволяет персонажу использовать, чинить и выводить из строя механические приспособления и простое электронное оборудование.
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ЖЕЛЕЗНЫЕ НЕРВЫ

Персонаж всегда реагирует спокойно, даже в самых стрессовых и критических ситуациях.
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РУКОПАШНЫЙ БОЙ

Умение Рукопашного Боя не используется при работе с Заданиями. Вместо этого, оно позволяет персонажу использовать его Текущее Значение Боя при атаке на ближнего врага на том же Пути, даже не имея Оружия Рукопашного Боя.

Каждый Круг Задачи на игровом поле имеет смысл, который понятен в контексте изображений на карте. Жетоны Задач расположенные возле электрогенератора будут требовать такого умения как Механика, на пример. Расположенные возле радиопередатчика будут требовать такого умения как Техника, и расположенные на археологических раскопках в Греции – такого умения как Археология. Каждое дополнительное Умение Главного Задания поясняет миссию более точно. 
Следующая таблица дает некоторые примеры как вы можете интерпретировать различные  комбинации Умений:

	Техника
	Использование радиопередатчика

	Техника + Стальные Нервы
	Послать важное предупреждающее сообщение

	Техника + Командование
	Послать сигнал о вызове подкрепления

	Техника + Оружие
	Сообщить координаты для обстрела артиллерией

	Техника + Механика
	Перехватить радиосообщение

	Бесшумность
	Выкрасть секретные коды

	Бесшумность + Археология
	Выкрасть археологическую реликвию

	Бесшумность + Стратегия
	Выкрасть секретную военную карту

	Бесшумность + Стальные Нервы
	Выкрасть особо секретные документы

	Сноровка
	Обыскать ящик с двойным дном

	Сноровка + Оружие
	Осмотреть оружие

	Сноровка + Механика
	Осмотреть запчасти

	Сноровка + Археология
	Изучить археологические находки

	Сноровка + Стальные Нервы
	Просмотреть секретные документы

	Механика
	Настроить электрогенератор

	Механика + Оружие
	Запустить неисправный вспомогательный генератор

	Механика + Бесшумность
	Вызвать короткое замыкание на электронной панели приборов

	Оружие + Техника
	Установить часовую бомбу

	Оружие + Бесшумность
	Спрятать взрывные заряды

	Археология + Стальные Нервы
	Активизировать Краеугольный Камень Обскуры

	Археология + Мышление
	Расшифровать оккультные манускрипты


Универсальность различных Жетонов Задач позволяют вам придумать множество захватывающих дух, игровых ситуаций. Вы можете создавать драматические сценарии на основе Заданий в каждой игре, что превращает каждую игру в уникальное приключение.

Это является самым интересным в Режиме Повествования игры «Tannhauser». Вселенная игры  «Tannhauser»  – это ваша вселенная – она будет эволюционировать, и создаваться благодаря только вашему воображению.

Для того чтобы помочь вам начать, вот вам два примера сценариев, которые можно создать Броском Подготовки в Режиме Повествования. 

КАРТА 1 (Первый Этаж)

Задачи Союзников
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Инструктаж полковника Хардфорда был ясен: Расшифровать последние донесения Корпуса Обскуры, найдя Энигму, их знаменитую гениальную шифровальную машину.
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Удачи не достаточно, чтобы противостоять хорошо обученным солдатам Рейха. Преимущество можно получить, прекратив подачу электричества на первом этаже.
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С темнотой и неожиданностью на нашей стороне, маскировка и несколько униформ Рейха могут облегчить проникновение Коммандос в комнаты связи.

Задачи Рейха
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Неожиданная атака Десантных Войск Союзников не должна дезорганизовать наш план обороны. Для обеспечения максимальной безопасности и бесперебойной подачи освещения,  вспомогательный генератор должен быть запущен.
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Кабинет генерала должен быть защищен, так как в нем содержатся важные карты, которые могут вскрыть местонахождение секретных баз 13-го Центрального Европейского Дивизиона.
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Многочисленные доклады и документы, касающиеся археологических раскопок на острове Патмос сейчас хранятся на территории замка. Перед тем как они попадут в руки Союзникам, нужно их заменить фальшивыми документами для создания гениальной ловушки контрразведки.

КАРТА 2 (Катакомбы)

Задачи Союзников
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Как мы и опасались, секретный проход в часовне ведет к одному из четырех Краеугольных Камней Кардинала Обскуры. Выживание всего человечества может повиснуть на волоске. Все должно быть уничтожено, пока еще не слишком поздно.

[image: image49.jpg]



Важные документы спрятаны в столе Начальника Оперативного Управления археологических раскопок. Они должны быть выкрадены и доставлены Разведке Союзников.
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Для их успешного отхода, отряд капитана Мак Нила должен взять под контроль подъемник, установленный археологической командой.

Задачи Рейха
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Ни в коем случае нельзя медлить с открытием портала Краеугольного Камня Кардинала Обскуры! Демонические знаки должны быть расшифрованы, для того чтобы установить контакт с могущественными существами подземного мира.
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Гауптманн фон дер Агерр должен быть проинформирован по радиосвязи о том что его солдаты должны обеспечить безопасность по всему периметру замка.
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Важнейшая оккультная реликвия все еще хранится в одном из ящиков, привезенных с острова Патмос. Она должна быть найдена и надежно охраняться, перед тем как попасть в руки врага.

IX. Типы Оружия

Типы оружия это группы вооружения, имеющие обобщающие их эффекты. Общие правила для каждого Типа Оружия изложены ниже, и снабжены специальными правилами для каждого оружия в отдельности, которое может быть найдено в Наборах снаряжения персонажей.

1. Оружие рукопашного боя

Оружие Рукопашного Боя позволяет вашему персонажу атаковать цель стоящую рядом с ним, и на том же самом Пути, используя свое Текущее Значение Боя. Как было описано на стр. 24, если ваш персонаж атакует рядом стоящего противника, при этом, не имея Оружия Рукопашного Боя, он должен использовать свое наименьшее Значение Боя.

Если у вашего персонажа есть Умение Рукопашного Боя, то в таком случае будет считаться, что у него есть Оружие Рукопашного Боя.

Некоторое Оружие Рукопашного Боя дает бонусы к количеству успешных бросков, полученных при Боевом Броске.

2. Оружие ближнего боя

Оружие Ближнего Боя имеет минимальный радиус действия 2 (то есть, должно быть минимальное расстояние в один круг между атакующим и защищающимся). Цель должна находиться на том же Пути что и атакующий.

Точность конкретного Оружия Ближнего Боя добавляет бонусы к количеству успешных бросков, полученных при Боевом Броске.

3. Автоматическое оружие

Автоматическое Оружие имеет минимальный радиус действия 3 (то есть, должно быть минимальное расстояние в два круга между атакующим и защищающимся). Цель должна находиться на том же Пути что и атакующий.

Увеличение плотности огня конкретного Автоматического Оружия позволяет персонажу добавлять бонусы к его Текущему Значению Боя.

4. Тяжелое оружие

Тяжелое Оружие имеет минимальный радиус действия 4 (то есть, должно быть минимальное расстояние в три круга между атакующим и защищающимся). Цель должна находиться на том же Пути что и атакующий.

Персонажи, у которых нет умения «Атлетика» передвигаются с наименьшим Значением Перемещения, неся с собой Тяжелое Оружие.

Персонаж, использующий Тяжелое Оружие, не может контратаковать или использовать Жетон Дополнительных Боеприпасов.

Сила огня этого оружия вызывает Автоматические Ранения у вражеского персонажа, которые к нему применяются после выполнения Броска Выносливости, и не могут быть отменены им.

5. Гранаты

Граната кидается на свободный круг (то есть, свободный от персонажей) с минимальным радиусом 4 (то есть, должно быть минимальное расстояние в три круга между атакующим и свободным кругом). Круг цели должен находиться на том же Пути что и атакующий.

Положите на круг цели Жетон Обломков, дающий штраф Перемещения в 1 очко, и уберите Гранату с Карточки Персонажа.

Сделайте отдельные Боевые Броски для каждого персонажа, вражеского или союзного, стоящего на кругу, прилегающем к кругу взрыва гранаты, несмотря на возможную разницу Путей. Каждый из этих персонажей получает Автоматическое Ранение, которое к нему применяется после выполнения Броска Выносливости, и не может быть отменено им.

Персонаж не может выполнить Контратаку с помощью Гранаты.

6. Герметика

Герметика это оккультное знание, которое создает необычные, демонические эффекты. Индивидуальная Герметика  применяется во время Фазы Действия.

Выберите свободный круг (то есть, свободный от персонажей) на том же самом Пути, что и персонаж, применяющий Герметику. Положите соответствующий Жетон Герметики на этот круг. Он распространяет свое действие на весь Путь (Пути), и его эффекты начинают действовать сразу же по всей этой территории. Жетон Герметики остается там и его эффекты постоянны, но они не действуют на передвижение, и персонаж может закончить свое перемещение на кругу с Жетоном Герметики. Если персонаж, который применил Герметику, погиб, ее эффекты сразу же заканчиваются и ее жетон убирается с игрового поля.

Только одна Герметика может иметь эффект на один и тот же Путь. Дополнительная Герметика не может быть применена на Пути, где уже есть такой жетон.

7. Дымовые гранаты

Дымовые Гранаты используются во время Фазы Действия. Выберите свободный круг (то есть, свободный от персонажей) на том же самом Пути и положите туда Жетон Дымовой Завесы. Весь Путь будет сразу же окутан дымом.  Уберите Жетон Дымовой Гранаты с Карточки Персонажа.

Все персонажи, находящиеся на задымленном Пути получают штраф к Текущим Значениям Боя и Выносливости. Персонаж, стоящий прямо на Жетоне Дымовой Завесы получает штраф в 5 очков к каждому из этих значений, и персонажи, стоящие на других кругах данного Пути получают 
штраф в 3 очка к каждому из этих значений. Однако, штрафы, вследствие дымовой завесы никогда не смогут  уменьшить Текущие Значения данных характеристик ниже 1.

Эффекты нескольких Дымовых Гранат не суммируются; каждый персонаж подвержен только самому худшему штрафу от всей дымовой завесы.

После того как Дымовая Граната была брошена, ее уже нельзя снова подобрать.

Департамент: Корпус Обскура – Отделение Связи

Предмет: Выписка из Радиограмм – Передано Евой Кремер

Заказано: Кабинет Рейхсдоктора Хасса Хорбрингера

Справка: Досье 103/ Авторизация K-18/ Среда, 12 Октября, 1949 года.

ПРЕДМЕТ: Прерванная радиограмма от Евы Кремер

Mein Herr,

Пожалуйста, примите самую последнюю радиограмму с отчетом Следователя Дивизии «Blutsturm» Евы Кремер. Мы утратили контакт с ней и не можем ни установить ее местонахождение, ни связаться с офицером связи на месте. Полная потеря связи: 13-й Оккультный Дивизион полностью отрезан от всех наших стандартных и паранормальных средств связи.

Суббота, 1 Октября: 18:17

--- Подтверждение моего прибытия в Бараки на базе во Вроцлаве (Бреслау) приблизительно в 18:00 --- Маркиз фон Хайцингер встретил меня весьма прохладно, ему явно неприятно мое присутствие; кажется, у него есть сомнения относительно мотивов моей миссии --- подготовка к миссии идет по плану без инцидентов --- Реликвии, привезенные с острова Патмос на Военных Цеппелинах сегодня в полдень, были осторожно выгружены --- Выезд конвоя запланирован завтра на утро в  6:00 –

Воскресенье, 2 Октября: 21:15

--- Сегодня утром мы попали в засаду в предместье населенного пункта под названием Ксёнж --- Огонь автоматов и гранаты были нацелены на автомобиль Маркиза фон Хайцингера --- Маркиз чудом не пострадал --- Я сразу же нейтрализовала местное сопротивление и преступила  к стандартной процедуре допроса, чтобы удостовериться в том, что они ничего не знают о нашей миссии --- Фон Хайцингер отконвоировал террористов к городской площади и лично принял участие в их казни --- Во имя Корпуса Обскуры, он высвободил часть силы полученной из Герметики --- Вы можете себе представить как подействовал эффект внезапного возгорания тел пленных на местное население --- Фон Хайцингер, кажется, озабочен этой попыткой нападения и начал выказывать беспокойные признаки острой паранойи --- Публичная демонстрация сил Герметики поставила под угрозу секретность нашей миссии ---

Понедельник, 3 Октября: 14:30

--- Вчерашний инцидент обязал нас установить 1-километровый периметр безопасности вокруг конвоя, задействовавши большую часть нашего отряда --- Как и планировалось, рано утром, мы заняли и обеспечили безопасность Замка Ксёнж. Его жители, согласно разъяснениям фон Хайцингера, румынский аристократический род, исходящий из генеалогического древа Брашова, как, оказалось, сбежали незадолго до нашего прибытия --- Замок был оставлен опустошенным, что сделало установку нашего оборудования довольно утомительным делом --- Фон Хайцингер ведет себя странно со времени нашего приезда --- Надзор за ним довольно сложное дело из за  Карла Цермана, его телохранителя, который никогда не выпускает фон Хайцингера из виду ---

Вторник, 4 Октября: 9:43

Не смотря на стертые надписи на поверхности Патмосского Амулета, их перевод кажется, точен --- Замок Ксёнж был возведен в XVI веке на развалинах храма, упоминаемого в надписях на артефакте --- Вход в катакомбы внутри часовни был расширен --- Команда археологов начнет раскопки с началом темноты --- Фон Хайцингер ничего не ел со времени нашего прибытия--- Он, кажется, становится все более и более психологически нестабилен по мере приближения к своей цели ---

Четверг, 6 Октября: 16:20

--- Вчера из катакомб были подняты несколько эзотерических предметов огромной ценности --- Фон Хайцингер изъял их и закрылся у себя в кабинете --- Он, кажется, разговаривает с голосами, которые слышны только ему одному --- У меня есть серьезные сомнения по поводу его возможности грамотно довести эту миссию до конца --- Силы, которым он противостоит, возможно, превзошли его психические возможности ---

Пятница, 7 Октября: 20:33

--- Команды сменяют друг друга без остановки --- Время от времени слышны отдаленные крики, но их природу определить нет никакой возможности --- Неприятная духота заполонила коридоры --- Археологи пребывают в замешательстве и перешептываются между собой --- Фон Хайцингер, кажется, достиг своей цели, он утверждает, что находка, которую мы так долго искали, уже близко --- Согласно ему, абсолютное оружие во славу империи лежит в метрах от нас --- Атмосфера пропитана запахом паранойи и истерии ---

23:00, того же дня

Второе сообщение --- Несколько тел наших археологов были найдены, загадочным образом мумифицированными в камень в одной из галерей --- Жуткая картина: страх поразил весь наш отряд --- Карл Церман жестоко казнил двух членов команды, чтобы восстановить порядок и контроль над ситуацией --- Реакция Хайцингера непоследовательна --- На него данный случай не повлиял, и он только удвоил свои усилия  поисков--- Это место, в самом деле, проклято ---

Воскресенье, 9 Октября: 4:35

--- Полный успех операции --- Фон Хайцингер был прав, найденная пентаграмма является порталом через один из четырех Краеугольных Камней Кардинала Обскуры --- Сообщите Кайзеру немедленно ---

10:19, того же дня

Второе сообщение --- С момента нахождения портала, несколько Штурмовиков попали под контроль могущественной оккультной сущности --- Их состояние ухудшается без каких либо перерывов и признаков улучшения --- Демонические раны появились на  их телах --- Они слушают только фон Хайцингера --- Я прошу немедленно отстранить его от командования и принять все необходимые меры по сохранению секретности данной операции ---

13:45, того же дня

Третье сообщение --- У Хайцингера истерика --- Он начал церемонию открытия портала --- Требуются добровольцы для принесения жертвы --- стрельба --- бой --- взрывы --- Ситуация вышла из под контроля, пришлите подкрепление… пришлите…

Это последние радиограммы, посланные Евой Кремер, на данный момент уже прошло два дня с тех пор как пропала вся связь с 13-ым Оккультным Дивизионом. Мы не имеем понятия, была ли это атака местного сопротивления, мятеж, либо что-то совсем другое…

С уважением,   Лейтенант Франц Фоерманн
X. Досье персонажей
ЕВА КРЕМЕР
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Членами Дивизии «Blutsturm» являются самые компетентные женщины Рейха. Они получают приказы и готовят доклады напрямую Кайзеру. Только Императору и Фельдмаршалу Дивизии известно точное количество действующих оперативников Дивизии «Blutsturm». Эта секретность обеспечивает постоянное напряжение и состояние подозрительности при Императорском Дворе,  что в сою очередь, позволяет осуществлять надзор за семьями аристократов, чьи чрезмерные амбиции могут привести их к отклонению от основного курса политики Кайзера.

Следователи Дивизии «Blutsturm» проходят специальную тренировку, подготавливающую их к интенсивным действиям и выполнению так называемых «специальных заданий», которые им так часто поручают выполнять, включая шпионаж, личную охрану, и уничтожение объекта. Одновременно являясь личной гвардией Кайзера и Верховной Полицией Империи, Дивизия «Blutsturm» выполняет две основные задачи: наблюдение за высокопоставленными военными чиновниками, выходцами из дворянских семей, обеспечение невозможности влияния их оккультных исследований с целью свержения Кайзера, и контроль за выполнением пактов с могущественными оккультными силами.

Находясь за пределами военной иерархической цепочки, и внушая страх даже высокопоставленным чиновникам, Следователи имеют практически безграничные полномочия в пределах Империи.

Впервые обнаруженная в возрасте 9-ти лет Фельдмаршалом Верой Комстфельдер в одном из многочисленных военных приютов, Ева Кремер (регистрационный номер: «X-20-32») является и по сей день одним из самых талантливых Следователей. Обладая стальным характером и врожденными боевыми способностями, кажется ничто не способно устрашить ее от выполнения своих заданий. Благодаря исключительному послужному списку Кайзер недавно поручил ей выполнение особо важного задания в Центральной Европе…
Специальный Предмет
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«Ураганный Огонь» - это название, которое Ева дала своему любимому оружию, хлысту, в который вплетены острые стальные лезвия. Как и Ева, он на столько же красив, как и смертелен.
Тип: Оружие Рукопашного Боя • Мастерство этого оружия позволяет его носителю добавить 1 дополнительное повреждение в случае успешного Боевого Броска. Если Ева (и только Ева) используя «Ураганный Огонь» выкидывает «Натуральную 10» при Боевом Броске, цель будет захвачена и обездвижена, получив при этом столько повреждений, сколько сделано удачных бросков, не имея возможности выполнить Бросок Выносливости.

В отличие от нормального Оружия Рукопашного Боя, этим оружием можно действовать как вплотную, так и на расстоянии в 2 круга от персонажа. Последнее можно сделать, даже если круг между атакующим и его целью занят.

Боевой Набор
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«Маузер С.96» - За 43 года верной службы, «С96», так же называемый «Cone Hammer», подвергался нескольким модификациям, самой главной модификацией считается его ствол 9.63мм, экстрактор, и его сдвоенный магазин, все эти усовершенствования были  довольно значительными.
Тип: Оружие Ближнего Боя • Во время Боевого Броска, точность Маузера добавляет 2 очка бонуса к результату каждого брошенного кубика (кроме «Натуральных 1»).

[image: image57.jpg]


«Железный Крест 1-го Класса» - Этим знаменитым военным знаком отличия награждают за большую храбрость, проявленную в боевых критических ситуациях.
Благодаря своему героическому духу, Ева награждается 2 Бонусными Очками, которые могут быть использованы как обычные Очки Победы.

Бонусные Очки отличаются от Очков Победы. Если они не использованы во время игры, они пропадают по окончании игры и не засчитываются игроку.
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«Критический Удар» - Члены Дивизии «Blutsturm» проходят специальную военную тренировку искусства нанесения оппоненту ранений в самых уязвимых точках тела, для получения максимальных повреждений.
Если данный жетон выбран, Ева может перебросить свой наименьший результат Боевого Броска в Рукопашном Бою.

«Натуральные 1» не перебрасываются.
Набор Выносливости
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«Люгер Р-08» - Первый пистолет, использующий 10мм патроны Парабеллум, его фантастическая точность делает его весомой добавкой к любому Набору Снаряжения.
Тип: Оружие Ближнего Боя • Во время Боевого Броска, точность Люгера добавляет 1 очко бонуса к результату каждого брошенного кубика (кроме «Натуральных 1»).
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«Железный Крест 2-го Класса» - Этот легендарный прусский орден был учрежден Фридрихом-Вильгельмом III в 1813 году за героизм проявленный на поле боя.
Благодаря своему героическому духу, Ева награждается 1 Бонусным Очком, которое может быть использовано как обычное Очко Победы.

Бонусные Очки отличаются от Очков Победы. Если они не использованы во время игры, они пропадают по окончании игры и не засчитываются игроку.
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«Аптечка первой помощи» - В тылу врага очень сложно найти врача или полевую медсестру, поэтому некоторые солдаты берут в бой «Аптечки Первой Помощи», чтобы в случае получения ранений обрабатывать их самостоятельно.
При использовании Очка Победы для лечения одного попадания, с помощью «Аптечки Первой Помощи» вы можете вылечить еще 1 повреждение дополнительно.

Уберите жетон после использования.
Набор Психики

«Люгер Р-08» - правила для этого предмета описаны в Наборе Выносливости.

«Железный Крест 2-го Класса» - правила для этого предмета описаны в Наборе Выносливости.
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«Проникновение» - Следователи Дивизии «Blutsturm» являются мастерами проникновения и пытаются застать врасплох своих врагов, появившись в том месте, где и когда их меньше всего ожидают.

Ева может использовать любую Точку Входа на игровом поле, не смотря на выбор Точек Входа каждой командой после Броска Размещения. Она может войти через вражескую Точку Входа, если пожелает.

Во время первого (и только первого) Игрового Хода, Ева не блокирует перемещение вражеских персонажей, так же как они не блокируют ее. То есть не нужно делать проверку на Натиск (Bull Rush) для того чтобы пройти через круг с вражеским персонажем.

ГЕРМАН ФОН ХАЙЦИНГЕР
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Маркиз-Генерал Герман фон Хайцингер является представителем старой династии аристократов, связанной с изучением Алхимического Герметицизма. К концу XVI века, его семья была среди первых, кто активно изучал труд «Corpus Hermeticum», легендарную коллекцию из 17 трактатов, большая часть из которых была утеряна к настоящему времени. Относясь к III веку до н.э., каждый трактат требует надлежащего уровня мастерства для манипуляции космическими лучами. Эти Герметические знания в качестве своей основной цели преследуют отток позитивной энергии из физических локаций для создания пустот, которые сразу же заполняются негативной энергией. Локации, искаженные таким образом, становятся разрывами в ткани реальности, которые ведут в  Нижние Миры…  то есть U-Миры.

Некоторые считают оккультную космологию Алхимического Герметицизма доказательством того, что пять Владык Нижних Миров, дали человечеству соблазнительный дар. Сказано, что обладатель всех 17-ти трактатов Герметик получит силу, чтобы выпустить когорты сил хаоса на поверхность нашей планеты.

Оккультные силы и способности Хайцингера дали возможность Рейху одержать печально известную победу над войсками Союза во время атаки на Каир в 1939 году. Он вызвал Девятую Казнь Египетскую, и вся долина легла замертво менее чем за 48 часов, несмотря на 11 полков боевых амфибий сосредоточенных в обороне. После этой кровавой расправы, Пирамида Хеопса становится центральным штабом Корпуса Обскуры в Северной Африке, и фон Хайцингер становится во главе командования печально известным 13-м Дивизионом.

Благодаря недавней находке Патмосского Амулета, который раскрыл местонахождение четырех Краеугольных Камней Кардинала Обскуры, фон Хайцингер теперь пользуется доверием Кайзера и возможно неограниченным финансированием, и ресурсами с его стороны. Его миссией в настоящее время является открытие портала и заключение пакта с могущественными созданиями Нижних Миров, с целью окончательного уничтожения врагов Империи.
Специальный Предмет
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«Патмосский Амулет» - Относясь к истокам возникновения человечества, этот оккультный предмет, который имеет непосредственное отношение к Св. Иоанну, является ключом, открывающим одного из четырех Краеугольных Камней Кардинала Обскуры.
С помощью амулета можно атаковать цели, находящиеся на расстоянии равном Текущему Значению Психики Хайцингера +1 балл. Цель не должна обязательно находиться на том же Пути что и Хайцингер. Затем начинается Дуэль Психики между Хайцингером и его оппонентом. Если Хайцингер побеждает, жертва скована ужасом. Передвиньте этот персонаж на столько кругов, сколько было выброшено удачных бросков при Боевом Броске Хайцингера. Если жертва не выполняла действий в текущем Игровом Ходу, она использует самые низкие характеристики во время своего Цикла.

В течение оставшейся части текущего Игрового Хода, испуганный персонаж не может использовать Фазу Действия (и не может выполнять Натиск («Bull Rush») для прохождения мимо врагов).

Боевой Набор
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«Вальтер P.38» -  Этот полуавтоматический пистолет впервые был запущен в производство в 1939, и вскоре стал стандартным оружием для офицеров Рейха.
Тип: Оружие Ближнего Боя
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«Ша-На-Ра» -  Этот череп, сделанный из чистого кварца, был обнаружен в руинах храма Майя в 1924 исследователем союзников Фредериком Альбертом Митчелл-Хеджесом. Являясь вместилищем священного пламени, он использовался во время проведения тайных ритуалов более чем 3,600 лет назад.
Выберите  противника, расположенного на том же Пути что и Генерал. Объявляется Дуэль Психики. Если Хайцингер проигрывает, ничего не происходит. Если он выигрывает, цель приносится в жертву и получает столько повреждений, сколько Хайцингер сделает успешных бросков, без возможности выполнить Бросок Выносливости, чтобы уменьшить количество повреждений.

Череп «Ша-На-Ра» может быть использован только один раз за игру, даже в случае его неудачного применения.
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«Герметика Умбра» - «Герметика Умбра» был одним из первых, написанных в трактате «Corpus Hermeticum». Всякий раз, когда его применяют, все звуки вокруг стихают, как если бы реальность была изменена, под воздействием оккультной космологии.
Все персонажи с символом принадлежности к Корпусу Обскура, находящиеся на Пути, где применили «Герметику Умбра» получают бонус +1 к своим Значениям Боя.

Набор Выносливости

«Вальтер P.38» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
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«Кольцо Тагеса» - Это кольцо было даровано Этрускам джинном Тагесом Тарквинийским. Оно было похищено из секретных хранилищ Британского Музея Специальным Следователем Юлой Корлиц во время воздушной атаки на Лондон в 1941 году.
Когда вы используете 1 Очко Победы для лечения ранений, адские силы исцеления Мосс-Оргносса позволяют вам вылечить дополнительно еще 2 ранения.

Глаз Тагеса может быть использован только один раз за игру.
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«Герметика Атра» - Когда произносят слова из 9-го текста трактата «Corpus Hermeticum», адские надписи появляются на стенах помещения, как вроде выгравированные невидимыми трясущимися руками.
Все персонажи с символом принадлежности к Корпусу Обскура, находящиеся на Пути, где применили «Герметику Атра» получают бонус +1 к своим Значениям Выносливости.

Набор Психики

«Вальтер P.38» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
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«Генерал-лейтенант» - Находясь в высших военных эшелонах власти, генерал лейтенант является вышестоящим офицером, доказавшим свою храбрость, авторитет и тактические навыки.
Во время Броска Размещения,  звание Генерал-лейтенанта дает бонус в 6 очков к результату броска кубика. Этот бонус суммируется с бонусами других персонажей имеющих офицерские звания.
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«Герметика Оккульта» - Считаясь одним из самых могущественных текстов обнаруженных на сегодняшний день, «Герметика Оккульта» преобразует космическую энергию в истинный  оккультно-психический щит.
Все персонажи с символом принадлежности к Корпусу Обскура, находящиеся на Пути, где применили «Герметику Оккульта» получают бонус +1 к своим Значениям Психики.

КАРЛ ЦЕРМАНН «ОЗО»
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Ходят слухи, что когда Карл Церманн, служил офицером Военной Полиции на раскопках возле руин города Эн-Наджаф, Великий Искуситель Гносс’Голосс коснулся и извратил его, в тот самый момент, когда команда археологов, которую он охранял, извлекла из под земли огромный ритуальный алтарь, всеуничтожающая волна энергии, заполнила территорию с последующими за ней леденящими кровь криками. Лицо и руки Карла тот час же покрылись открытыми ранами и странными оккультными надписями, как если бы они были выжжены на его коже с помощью невидимого раскаленного железного прута. Еще более странным есть тот факт, что Люгер, который он держал в руке, стал покрытый такими же, но с более тонкой гравировкой, каббалистическими надписями.

Результаты этой кровавой бойни были обнаружены только лишь несколько дней спустя. Археологи и солдаты гарнизона были все мертвы до последнего человека, за исключением одного. Их тела были жестоко изуродованы: на груди у них были обнаружены обожженные фосфоресцирующие отверстия, и их тела были покрыты свежими демоническими стигматами.

Единственный выживший, Карл Церманн, был найден в полубессознательном состоянии и бормотал следующие слова: «ОЗО… Озо… озо.…». В последствии выяснилось, что это было третье имя Стража Искусителя. По сей день Люгер Карла обладает странной силой, самое удивительное состоит в том, что ему больше не требуются патроны для стрельбы. Вместо этого, он стреляет призрачными пулями, которые сами находят свою цель, где бы она ни пряталась…

Убедившись в том, что сам Озо вселился в тело Карла, Маркиз-Генерал фон Хайцингер зачислил его в 13-й Оккультный Дивизион в качестве персонального телохранителя. Многие рассматривают Церманна как живое доказательство многообещающего альянса между Рейхом и U-Мирами…
Специальный Предмет
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«Рок» - Ходят слухи, что сам дух Гносс’Голосса коснулся Карла Церманна: Его оружие покрылось демоническими надписями и с тех пор оно обладает ужасной силой.
Тип: Оружие Ближнего Боя • Этот Борхардт C-93 добавляет 1 очко к результату каждого кубика при выполнении Боевого Броска. Он стреляет призрачными самонаводящимися пулями, которые способны попадать в цели находящиеся на других Путях (так же как и в цели, что находятся на том же Пути).

«Рок» не может использовать «Дополнительные Боеприпасы». Минимальный радиус действия пистолета «Рок» составляет 2 круга, а максимальный радиус, это Текущее Значение Психики Карла + 1 балл. Призрачные пули не могут проходить через стены, а только летят по Путям.

Боевой Набор
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«Stielhandgranate» - Из-за своей деревянной рукоятки, солдаты союза дали этой ручной гранате прозвище «Колотушка».
Тип: Граната
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«Сверхъестественная сила» - Несмотря на свою легендарную силу, демон Sacre Nosfero был низвергнут обратно в преисподнюю Св. Метью де Бриаком, во время Первого Крестового похода в Иерусалим. Клеймо демона превращает кровь своих последователей в черную и вязкую субстанцию, которая удваивает их мышечную силу.
При Боевом Броске Рукопашного Боя, этот персонаж всегда использует самое высокое Значение Боя.

Этот бонус дается только при атаке Рукопашного Боя.
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«Иммунитет к боли» - U-Миры переполнены существами, имена которых не упоминаются. Всякий раз, когда клеймо Казула, первого Стража Nosfero, наносится на кожу человека, он становится невероятно устойчивым к боли.
Всякий раз, когда этот персонаж выполняет Бросок Выносливости, он использует свое самое высокое Значение Выносливости.

Набор Выносливости

«Stielhandgranate» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
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«Быстрота» - У существ, находящиеся под влиянием Гносс’Голосса, одного из четырех Владык U-Миров, существенно увеличивается скорость и рефлексы.
Не зависимо от того, сколько повреждений получил Карл Церманн, он использует свое самое высокое Значение Перемещения, для определения его пунктов передвижения.
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«Аптечка первой помощи» - В тылу врага очень сложно найти врача или полевую медсестру, поэтому некоторые солдаты берут в бой «Аптечки Первой Помощи», чтобы в случае получения ранений обрабатывать их самостоятельно.
При использовании Очка Победы для лечения одного попадания, с помощью «Аптечки Первой Помощи» вы можете вылечить еще 1 повреждение дополнительно.

Уберите жетон после использования.
Набор Психики

«Stielhandgranate» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
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«Оберлейтенант» - Лейтенанты, это либо молодые офицеры на обучении, либо опытные командные кадры, которые были повышены в звании благодаря своей способности к командованию.
Во время Броска Размещения,  звание Оберлейтенанта приносит бонус в 4 очка к результату броска кубика.

Этот бонус не суммируется с бонусами других персонажей имеющих звания.
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«Горжет» - Этот знак отличия военной полиции является символом их власти, дисциплины и преданности Императору. Им награждаются «Kopfjägers» (фельджандармы), которые поддерживают порядок в рядах солдат Рейха.
В память о своей службе в Фельджандармерии, горжет военной полиции придает Офицеру Церманну уверенность и психологическую стойкость. Вследствие этого, его колонка Характеристики Психика будет иметь следующие Значения: 6, 6, 5, 5.
SCHOCKTRUPPEN (УДАРНАЯ ПЕХОТА)
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Только самые талантливые и дисциплинированные члены Корпуса Обскура могут претендовать однажды, вступить в элитный корпус «Ударной Пехоты». Каждый член персонально отбирается своим Дивизионным Генералом, после прохождения службы на посту личной охраны последнего. Нет ничего необычного в том, чтобы увидеть Schocktruppen, носящих разные формы и знаки отличия в разных Дивизиях. Различия в одежде означают их принадлежность к разным имперским семьям.

Хотя знаки отличия у Schocktruppen могут отличаться, их основанная миссия остается неизменной: защищать ценой своей жизни представителей знати служащих в рядах Корпуса Обскуры. Ударная пехота так же призвана охранять места археологических раскопок, и сопровождать  бесценные эзотерические реликвии при их транспортировке. Их таинственная программа тренировки в Замке Вилигур, что находится недалеко от Бремена, до сих пор остается загадкой для разведслужб Союза. Каждый Schocktruppen в течение тренировки проходит ознакомление с оккультными демоническими силами U-Миров, что является профилирующей специализацией Корпуса Обскуры.

Офицер Ван дер Эгерр, настоящий герой среди Ударников, был недавно лично награжден Кайзером одной из самых высоких наград Империи. Знаменитый Рыцарский Крест – медаль со скрещенными мечами на дубовых листьях, который имеют за честь получить генеральские чины, был вручен этому простому солдату за его храбрость перед лицом опасности во время археологической экспедиции на о. Патмос. Он помог Рейху заполучить уникальный амулет, который привел 13-й Оккультный Дивизион в Замок Ксенж, где в ходе 
раскопок были обнаружены катакомбы, в которых находился один из четырех Краеугольных Камней Кардинала Обскуры.
Специальный Предмет
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«Минута Безумия» - При любых условиях боя, против любого врага, даже используя временное оружие, «Минута Безумия» - это техника, позволяющая Schocktruppen удерживать свои позиции, поливая свинцовыми очередями все что движется.
Персонаж получает бонус в 2 очка к результату броска кубиков во время выполнения Боевого Броска. «Непрерывная Стрельба» и «Минута Безумия» могут быть  объединены,  а их эффекты суммируются.
Персонаж, который использует «Минуту Безумия», должен стоять неподвижно во время своего Цикла. «Минута Безумия» может быть использована только с Автоматическим Оружием и Оружием Ближнего Боя.

Боевой Набор
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«MP.40» - Пистолет-пулемет «MP.40» является очень надежным оружием. Его складывающийся приклад делает его очень удобным при ношении. Было произведено более 6 миллионов копий данного оружия. Этот пистолет-пулемет является стандартным оружием в Империи.
Тип: Автоматическое Оружие • Благодаря своей скорострельности, «MP.40» добавляет бонус в 1 очко к Текущему Значению Боя  стреляющего.
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«Stielhandgranate» - Из-за своей деревянной рукоятки, солдаты союза дали этой ручной гранате прозвище «Колотушка».
Тип: Граната
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«Непрерывная Стрельба» - «За нашего Императора! Огонь! Огоонь! Огооооонь!»
Персонаж получает бонус в 1 очко к результату броска кубиков во время выполнения Боевого Броска. «Непрерывная Стрельба» и «Минута Безумия» могут быть  объединены,  а их эффекты суммируются.

Для того чтобы использовать «Непрерывную Стрельбу», персонаж должен атаковать цель, стоящую на том же Пути что и текущая цель, тем же самым оружием, что было использовано в предыдущем Игровом Ходу. «Непрерывная Стрельба» может быть использована только с Автоматическим Оружием и Оружием Ближнего Боя.
Набор Выносливости
«MP.40» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.

[image: image86.jpg]


«Дополнительные Боеприпасы» - Запасная амуниция носится либо в усиленных брезентовых подсумках, либо непосредственно в карманах солдат.
После Боевого Броска, если его результаты были неудовлетворительны, ваш персонаж может сделать быструю перезарядку оружия, чтоб выполнить повторную атаку. После этого засчитываются только результаты повторной атаки.
Во время Контратаки «Дополнительные Боеприпасы» не могут быть использованы. Уберите жетон после использования.
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«Аптечка первой помощи» - В тылу врага очень сложно найти врача или полевую медсестру, поэтому некоторые солдаты берут в бой «Аптечки Первой Помощи», чтобы в случае получения ранений обрабатывать их самостоятельно.
При использовании Очка Победы для лечения одного попадания, с помощью «Аптечки Первой Помощи» вы можете вылечить еще 1 повреждение дополнительно.

Уберите жетон после использования.

STOSSTRUPPEN (ШТУРМОВАЯ ПЕХОТА)*
[image: image88.jpg]


Когда был обнаружен первый из четырех Краеугольных Камней Кардинала Обскуры, оковы позитивной энергии, которыми он был запечатан, были частично нарушены. Человечество получило шанс на миг взглянуть, какие существа Высших Планов были скрыты от него в течение миллионов лет. Мощные потоки негативной энергии плясали вокруг портала, исказив – на несколько секунд – саму реальность. Окруженный своими преданными и неустрашимыми  Schocktruppen во время начавшейся волны паники, Герман фон Хайцингер в исступлении читал вслух свои Трактаты «Hermetica» с целью подчинить себе эти темные силы бездны.
Монн’Оргосс, Легионер Бездны, был первым, кто откликнулся на зов Хайцингера. Он осквернил души ближнестоящих Schocktruppen, превратив их в Stosstruppen: существ полулюдей, полудемонов. Так возникло смертельное предзнаменование для будущих сражений…
*Чтобы узнать больше о Stosstruppen, прочтите «Секретный Файл» в конце этих правил.

Специальный Предмет
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 «Дьявольская Порча» - Вступление в контакт с существами U-Миров,  может извратить слабые души, превращая их в машин - убийц. На их руках иногда даже вырастают когти, что является отражением кошмаров, которые захватили их души.
Тип: Оружие Рукопашного Боя • «Дьявольская Порча» позволяет персонажу добавить бонус в 1 попадание в случае успешного Боевого Броска. Этот бонус суммируется с бонусом от «Боевого Ножа».
Боевой Набор
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«Боевой Нож» - Боевые Ножи являются особенно смертоносным оружием, имея длинный клинок с превосходно заточенным лезвием.
Тип: Оружие Рукопашного Боя • Продуманный дизайн этого ножа позволяет персонажу добавить бонус в 1 попадание в случае успешного Боевого Броска.
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«Сверхъестественная сила» - Несмотря на свою легендарную силу, демон Sacre Nosfero был низвергнут обратно в преисподнюю Св. Метью де Бриаком, во время Первого Крестового похода в Иерусалим. Клеймо демона превращает кровь своих последователей в черную и вязкую субстанцию, которая удваивает их мышечную силу.
При Боевом Броске Рукопашного Боя, этот персонаж всегда использует самое высокое Значение Боя.

Этот бонус дается только при атаке Рукопашного Боя.
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«Иммунитет к боли» - U-Миры переполнены существами, имена которых не упоминают. Всякий раз, когда клеймо Казула, первого Стража Nosfero, наносится на кожу человека, он становится невероятно устойчивым к боли.
Всякий раз, когда этот персонаж выполняет Бросок Выносливости, он использует свое самое высокое Значение Выносливости.

Набор Выносливости
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«Еще не мертв» - Бездна Ашракат кишит падшими демонами нижних миров. Они вселяются в тела своих последователей, погибших в бою, и приказывают их телам вновь восстать.
Убрать этот жетон сразу же, если Stosstruppen получает смертельные повреждения. Персонаж не погибает, но его Индикатор Здоровья расположен на самом нижнем ряду характеристик карточки персонажа. Если персонаж не выполнял действий в этом Игровом Ходу, вы можете активировать его и выполнить его Цикл в нормальном режиме.

Это умение можно использовать только один раз за всю игру. После использования, персонаж не может использовать «Иммунитет к боли», «Сверхъестественную Силу» или «Быстроту», и не может отменять повреждения или Контратаку.
«Иммунитет к боли» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
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«Быстрота» - У существ, находящиеся под влиянием Гносс’Голосса, одного из четырех Владык U-Миров, существенно увеличивается скорость и рефлексы.
Не зависимо от того, сколько повреждений получил Stosstruppen, он использует свое самое высокое Значение Перемещения, для определения его пунктов передвижения.

ДЖОН МАКНИЛ
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Джон МакНил является одним из самых блестящих солдат в рядах Спецназа Морской Пехоты. В прежние времена он был чемпионом своего полка по боксу в супертяжелом весе, и проходил подготовку в академии Кони-Айленд, где он был третьим в своей группе.
Но гораздо позже на поле боя он проявил свое бесстрашие и отвагу. Зимой 1946 года, его командные способности были отмечены во время операции «Белая Метель». Он провел удачный маневр со своей группой коммандос и в итоге уничтожил пять бункеров в цепи укрепрайона Атлантического Вала. Эта смелая вылазка дала возможность 101-му и 123-му батальонам танков «Шерманн» сделать выдающийся прорыв, перед их бесславным отступлением вследствие контратаки соединения «Phantom-Panzers» под командованием Фельдмаршала Роммеля.

Будучи несколько раз раненным и отмеченным наградами, Капитан МакНил получил  в 1948 году  звание «Офицер Года». Он заслужил его после героической атаки, когда он собственноручно уничтожил три 292мм зенитные батареи на побережье острова Лампедуза.

Являясь человеком с безупречным характером, его природная харизма делает его прирожденным лидером. Очень ценимый своими подчиненными, он всегда возвращается с победой с любого данного ему задания, не смотря на его опасность. Ничего не боясь, этот офицер обладает уникальным сочетанием таланта, опыта и квалификации, что делает его выбором номер один для любого задания на любом ТВД поверхности планеты или под ее поверхностью…

Офицер Джон МакНил в настоящее время расквартирован на военной базе в Портленде, штат Мэн.
Специальный Предмет
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«Прибор ночного видения «Nighteyes» - Этот модифицированный Шлем - Визир «HB-4» является прототипом, сконструированным, используя элементы линз,  извлеченных из загадочного аппарата, обнаруженного в Нью-
Мехико. При подключении к достаточно мощной батарее, он расширяет радиус видимости своего владельца.
«Nighteyes» позволяет персонажу игнорировать все штрафы Дымовых Гранат. Так же, при любом успешном Боевом Броске с использованием Автоматического Оружия или Оружия Ближнего Боя, «Nighteyes» добавляет 1 дополнительное попадание.
Боевой Набор
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«Флэшган МК.1» - Прототип, созданный с использованием элементов некоторых стандартных видов оружия Союза, соединенных с силовой установкой, работающей от батареи во время стрельбы, Флэшган, обладая высокой скорострельностью, может пробивать самую сильную броню.
Тип: Автоматическое Оружие • Если вы выкинули хотя бы одну «Натуральную 10» во время Боевого Броска, и ваш оппонент не выкинул хотя бы одну «Натуральную 10», выполняя Бросок Выносливости, он мгновенно погибает.
«Натуральные 10» выброшенные при переброске кубиков, не активируют силу Флэшгана.
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«Значок Боевого Пехотинца» - «Значком Боевого Пехотинца» награждаются солдаты, чья служба во время боя является примером для остальных солдат боевого соединения.
Благодаря этому значку, Характеристика Боя Джона МакНила будет иметь следующие Значения: 6, 6, 5, 5.
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«Медаль Почета» - Учрежденная 12 декабря 1861 года, эта медаль является высшей военной наградой Союза. Конгресс наградил офицера МакНила этой медалью, за выдающуюся храбрость пред врагом, с риском для жизни, превышающим долг службы, во время атаки на о. Лампедуза.
Заявите об использовании Медали в любой момент игры. До конца Игрового Хода, Джон МакНил будет использовать свои самые высокие Значения Боя, Психики и Перемещения, не зависимо от текущего состояния его здоровья.
Вы можете использовать «Медаль Почета» только один раз за всю игру.
Набор Выносливости
«Флэшган МК.1» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
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«Значок Опытного Пехотинца» - Значком Опытного Пехотинца награждаются офицеры и солдаты, которые показали превосходные результаты при сдаче экзамена по физической подготовке в тренировочном лагере.
«Медаль Почета» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
Набор Психики
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«Кольт .45 А1 обр. 1911 года» - Это огнестрельное оружие с коротким ходом затвора и ствола. Он стреляет боеприпасами 45-го калибра, которые укладываются во встроенный магазин, вмещающий 9 патронов. Несколько версий этого пистолета выпускалось серийно; версия «А1» обр. 1911 года является последней в этой успешной линейке пистолетов.
Тип: Оружие Ближнего Боя • Во время выполнения Боевого Броска, точность Кольта .45 дает бонус в 2 очка к результату броска каждого кубика (кроме «Натуральной 1»).
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«Капитан» - Капитаны, это  храбрые офицеры, прирожденные командиры. Присутствуя на передовой, их лидерство, инициатива и опыт зачастую решают исход битвы.
Во время Броска Размещения,  звание Капитана приносит бонус в 4 очка к результату броска кубика. Этот бонус суммируется с бонусами других персонажей имеющих звания.
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«Серебряная Звезда» - Учрежденная 9 июля 1918 года, «Звезда Благодарности» становится медалью 3 августа 1932 года. Она вручается за исключительную отвагу перед лицом врага.
Благодаря своему героизму, Джон МакНил награждается 2 дополнительными Бонусными Очками для своей команды, которые могут использоваться как Очки Победы.
Бонусные Очки немного отличаются от стандартных Очков Победы. Если они не используются во время игры, они пропадают по ее окончании и не засчитываются при определении победителя.
БАРРИ ДЭНИЕЛ БРАУН
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Будучи сыном Старшины Отиса Брауна, который погиб в бою на 26-м году войны, Барри Дэниел Браун вступил в ряды Армии Союза в 16 летнем возрасте.
Врожденное чувство смелости Барри было отмечено командным составом 82-й Десантной Бригады Уничтожения. В качестве Эксперта по Тяжелому Оружию, он служил в подразделении мобильной артиллерии в Европе с 1944 по 1948 год. На его личном счету числятся 78 уничтоженных единиц бронетехники.

В послужном списке Брауна есть несколько неприятных пятен. Его упрямый и сложный характер, отъявленное неповиновение, и неизменная наглость были причинами нескольких понижений его в звании. Получив прозвище «Бумер», этот офицер низкого ранга был зачислен в 42-й Отряд Морских Десантников в прошлом году. Во время боя, он в любой ситуации твердо уверен в действиях своего командира.

Сержант Браун в настоящее время отбывает трехнедельное наказание в исправительной колонии Пикс Айленд за жестокую потасовку с лейтенантом Военной Полиции.
Специальный Предмет
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«Флэш-пулемет А6а» - Массивный корпус этого экспериментального оружия был навеян дизайном пулемета «Браунинг А6», и скрывает под собой сложную систему аккумуляторов. Его впечатляющая скорость огня обеспечивается с помощью полужестких пулеметных лент с боезапасом в 1500 патронов.
Тип: Тяжелое Оружие • Если вы выкинули хотя бы одну «Натуральную 10» во время Боевого Броска, и ваш оппонент не выкинул хотя бы одну «Натуральную 10», выполняя Бросок Выносливости, он мгновенно погибает. Кроме того, не зависимо от результатов Броска Выносливости оппонента, он получает 1 Автоматическое Повреждение.

«Натуральные 10» выброшенные при переброске кубиков, не активируют силу Флэш-пулемета.
Боевой Набор
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«Нож» - Солдаты, идущие в бой берут с собой разные виды ножей. Стандартная модель ножа имеет длину 25 см и клинок из углеродистой стали с остро заточенной кромкой.
Тип: Оружие Рукопашного Боя

[image: image107.jpg]


«ВА-27» - Энергетические требования к оборудованию работающего на Иллириевых элементах питания, вынудило инженеров Союза изобрести серию батарей «ВА-27», способную поглощать скачки сопротивления тока, когда конденсаторы соединены последовательно.
Этот элемент питания, подсоединенный к Флэш-пулемету, позволяет Сержанту Брауну поражать свои цели мгновенно, выбросив «Натуральную 9 или 10» при Боевом Броске, если оппонент не выкинул хотя бы одну «Натуральную 10», выполняя Бросок Выносливости.
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«Граната МКII А1» - Всякий раз при взрыве осколочной гранаты «MKII A1», она разлетается на множество смертельно опасных металлических осколков по большой территории.
Тип: Граната

Набор Выносливости
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«Невероятная Сила» - Многие солдаты, прошедшие тренировочные лагеря Десантной Бригады Уничтожения продолжают интенсивно заниматься физподготовкой каждый день. Их дополнительная мышечная масса позволяет им использовать внушительное тяжелое оружие,  производством которого славится Союз.
Когда Барри Дэниел выполняет Бросок Выносливости, он может перебросить кубик с наименьшим результатом (кроме «Натуральных 1»).
«ВА-27» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
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«Аптечка первой помощи» - В тылу врага очень сложно найти врача или полевую медсестру, поэтому некоторые солдаты берут в бой «Аптечки Первой Помощи», чтобы в случае получения ранений обрабатывать их самостоятельно.
При использовании Очка Победы для лечения одного попадания, с помощью «Аптечки Первой Помощи» вы можете вылечить еще 1 повреждение дополнительно. Уберите жетон после использования.
Набор Психики
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«Револьвер «Smith&Wesson 1917» - Будучи револьвером двойного действия, это оружие массово выпускается с 1917 года для нужд регулярных войск Союза.
Тип: Оружие Ближнего Боя • Во время выполнения Боевого Броска, точность «S&W» дает бонус в 1 очко к результату броска каждого кубика (кроме «Натуральной 1»).
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«Сержант» - Сержанты, это нижние чины кадровых офицеров Союза, которые прошли свой путь от самых низов. Они обладают огромный боевой опыт, будучи, когда-то простыми солдатами. Эти ветераны являются одновременно руководителями и наставниками для новых рекрутов.
Во время Броска Размещения,  звание Сержанта приносит бонус в 2 очка к результату броска кубика. Этот бонус суммируется с бонусами других персонажей имеющих звания.
«Граната МКII А1» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
ТАЛА АПОНИ
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Будучи дочерью вождя племени Навахо Хелаку Апони, Командира Седьмого Батальона Войск Связи, Тала родилась на военной базе в Мехико, где ее родители погибли во время бомбежки в 1936 году на 22 году войны. Будучи подростком ее взял на воспитание ее дед, ветеран Третьего Боевого Инженерного Батальона. Он обучил ее взрывному делу. В возрасте 14 лет она могла собрать и разобрать взрывчатку Н3. Затем Тала поступает в Академию Инженерных Войск Союза в 1946 году. Имея талант от природы, она превосходила знаниями и навыками своих инструкторов – в  купе с ее бунтарской натурой, по крайней мере, согласно заявлениям Полковника Редмонда
Отказавшись от карьеры научного сотрудника, систематически пренебрегая приказами благодаря своей упертой натуре ей было отказано занять научную должность вследствие недостаточного опыта и ее нахальства. Охарактеризованную как опасную и психически нестабильную, в ее деле, которое вручили Джону МакНилу в прошлом году, она сразу же была зачислена в ряды 42-го подразделения ОМД в качестве Специалиста по подрывному делу. Невыносимая в большинстве ситуаций, Капрал Апони всегда смеется в лицо опасности, и ее храбрость и железная выдержка сделали ее образцовым спутником в бою. Ее быстрое мышление необходимо на заданиях где требуется тонкий подход и огневая мощь.

Доставляющая неприятности привычка Талы брать на задания Инженерного Корпуса самодельные бомбы, несколько раз вынуждала командира Дивизии Генерала Ламсбери помещать ее под военный арест.
Специальный Предмет
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«400гр. тротиловая взрывчатка» - Капрал Апони была несколько раз понижена в звании командованием Военно-Инженерного Корпуса за использование нестандартных взрывных устройств.
Тип: Граната • Для этой взрывчатки используется жетон обломков с 2 очками штрафа к перемещению. Так же, каждый успешный бросок кубика при Броске Выносливости получают штраф в 1 очко. Кроме того, независимо от результата Бросков Выносливости, все персонажи в радиусе взрыва получают 2 Автоматических Повреждения, а не 1 (как в случае с обычной Гранатой).

Сложность устройства этой взрывчатки требует наличия у персонажа Умения «Техника».

Боевой Набор
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«Пистолет-пулемет М3» - Пистолет-пулемет М3 использует магазин на 30 патронов; он стреляет без передергивания затвора. Из-за своего внешнего вида он получил среди солдат популярное прозвище «Масленка».
Тип: Автоматическое Оружие • Благодаря своей скорострельности, «M3» добавляет бонус в 1 очко к Текущему Значению Боя  стреляющего.
[image: image116.jpg]


«Дымовая граната М15» - Дымовая граната M15 состоит из заряда белого фосфора, который содержится в стальном корпусе с запалом M6 A3. Густой дым, выходящий из этой гранаты в основном используется в качестве ограничения видимости для врага.
Тип: Дымовая Граната
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«Дополнительные Боеприпасы» - Запасная амуниция носится либо в усиленных брезентовых подсумках, либо непосредственно в карманах солдат.
После Боевого Броска, если его результаты были неудовлетворительны, ваш персонаж может сделать быструю перезарядку оружия, чтоб выполнить 
повторную атаку. После этого засчитываются только результаты повторной атаки.

Во время Контратаки «Дополнительные Боеприпасы» не могут быть использованы. Уберите жетон после использования.
Набор Выносливости
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«Револьвер «Smith&Wesson 1917» - Будучи револьвером двойного действия, это оружие массово выпускается с 1917 года для нужд регулярных войск Союза.
Тип: Оружие Ближнего Боя • Во время выполнения Боевого Броска, точность «S&W» дает бонус в 1 очко к результату броска каждого кубика (кроме «Натуральной 1»).

«Дымовая граната М15» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.

«Инъекция Морфина» - Этот маленький металлический тюбик в комплекте со стерильной иглой, является частью стандартного снаряжения для десантных частей Союза. Морфин мгновенно успокаивает боль, облегчая вмешательство военно-полевого медперсонала.
Всякий раз, когда вы используете Очко Победы для лечения ранения, вы можете использовать Инъекцию Морфина чтоб вылечить еще одно ранение. Кроме того, персонаж может использовать Инъекцию Морфина во время своей Фазы Действия, чтобы вылечить два повреждения другого персонажа, который должен находиться на соседнем кругу и на том же самом Пути. (При этом тоже тратится Очко Победы.) Уберите жетон после использования.

Набор Психики

«Револьвер «Smith&Wesson 1917» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.

«Капрал» - После нескольких военных операций, первоклассные солдаты получают звание Капрала, офицера самого низкого ранга Вооруженных Сил Союза.
Во время Броска Размещения,  звание Капрала приносит бонус в 1 очко к результату броска кубика. Этот бонус суммируется с бонусами других персонажей имеющих звания.

«Аптечка первой помощи» - В тылу врага очень сложно найти врача или полевую медсестру, поэтому некоторые солдаты берут в бой «Аптечки Первой Помощи», чтобы в случае получения ранений обрабатывать их самостоятельно.
При использовании Очка Победы для лечения одного попадания, с помощью «Аптечки Первой Помощи» вы можете вылечить еще 1 повреждение дополнительно. Уберите жетон после использования.

КОММАНДОС «АЛЬФА»


Где-то над Атлантикой, 9 октября 1949 года:

“Ей, Кэп Джон?”

“Да?”

“У меня вопрос. Как вы уболтали парней из Министерства отдать нам эти игрушки раньше Рождества? Сдается мне, эти штуки жутко секретные и к тому же экспериментальные. Разве это добро не должно было остаться на базе?”

“Да, парни не беспокойтесь, я их просто одолжил…”

“Один из Министерства сказал мне, что их скорострельность в два раза выше, чем у наших «масленок» М3 и стволы у них остаются всегда холодными, как в морозную стужу!”
(Смеется)
“Легкие, надежные, удобные… черт, это круто, Кэп! Эй, Тала, посмотри на меня крутого парня с  адской штуковиной!”

“Да это еще что, парни. Вы еще не видели Бронежилеты. Их электрогенераторы могут остановить смертельную 10мм пулю «Парабеллум»…”

“Да вы, должно быть, шутите, Капитан! И где они? Вон в тех ящиках?”

“Ага!”

“Не могу поверить, что Генерал Грегор пошел на такой риск, чтоб эти штуковины пересекли линию фронта. Он должно быть жутко перепуган.”

“Да он здорово испугался…”

“А я думал этот старый хрыч имеет на нас зуб. Я прикинул, что он скорее отдал бы все это добро толпе школьниц на благотворительной продаже пирогов, чем  42-му отряду.”

“Он настолько боится Рейха, что, скорее всего даже и не знает, чего у него находится в арсенале.”

“Капитан? Не говорите что вы….ээээ. – Сэр?”

“Да все это лежало там и покрывалось пылью…”

“Капитан? Нет!”
Специальный Предмет
«Не останавливаться» - Коммандос Спецназа Морской Пехоты проходят жесткие тренировки, выполняя длинные марш-броски по любым типам местности, даже по самым опасным.
Когда Коммандос пересекает круг со штрафом к передвижению на нем, он в этом случае не тратит лишний балл перемещения на его пересечение.

Примеры: Жетон Обломков с о штрафом в 2 балла пересекается со штрафом только в 1 балл. Круг со штрафом в 1 балл к передвижению пересекается без штрафа.

Боевой Набор
«Флэшган МК.1» - Прототип, созданный с использованием элементов некоторых стандартных видов оружия Союза, соединенных с силовой установкой, работающей от батареи во время стрельбы, Флэшган, обладая высокой скорострельностью, может пробивать самую сильную броню.
Тип: Автоматическое Оружие • Если вы выкинули хотя бы одну «Натуральную 10» во время Боевого Броска, и ваш оппонент не выкинул хотя бы одну «Натуральную 10», выполняя Бросок Выносливости, он мгновенно погибает.

«Натуральные 10» выброшенные при переброске кубиков, не активируют силу Флэшгана.

«Граната МКII А1» - Всякий раз при взрыве осколочной гранаты «MKII A1», она разлетается на множество смертельно опасных металлических осколков по большой территории.
Тип: Граната

«Дымовая граната М15» - Дымовая граната M15 состоит из заряда белого фосфора, который содержится в стальном корпусе с запалом M6 A3. Густой дым, выходящий из этой гранаты в основном используется в качестве ограничения видимости для врага.
Тип: Дымовая Граната

Набор Выносливости

«Пистолет-пулемет «Рейзинг М50» - Созданный, чтобы компенсировать недостаток автоматов «Томпсон M1A1», «М50» используется в основном на Тихоокеанском Фронте, в частности в Гуадалканале. Модель «M55» (со складным прикладом) сейчас находится на сборочных линиях для нужд воздушно-десантных войск.
Тип: Автоматическое Оружие • Благодаря своей скорострельности, «M50» добавляет бонус в 1 очко к Текущему Значению Боя  стреляющего.
«Граната МКII А1» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.

«Вперед! Вперед! Вперед!» - Эта техника передвижения была впервые опробована в боевых условиях, прежде чем ее начали изучать в военных академиях.
Коммандос увеличивает свою скорость передвижения, закрепив свое оружие и снаряжение на спине. Он добавляет бонус в 1 очко к своему Текущему Значению Передвижения.

Это умение можно использовать в начале Фазы Передвижения. Персонаж лишается своей Фазы Действия и не может выполнять Контратаку до конца Игрового Хода.
КОММАНДОС «ДЕЛЬТА»
42-й Отряд Морских Десантников это подразделение со своим уставом, состоящий в основном из упрямых, задиристых типов из самых ярких их представителей.
Регулярно подвергаясь арестам за потасовки с членами Военной Полиции, эта странноватая группа из примерно 30-ти солдат, безусловно, является одним из самых надежных подразделений Коммандос в рядах войск Союза. Возвращаясь с победой из самых опасных заданий, их слава гремит далеко за пределами побережья Атлантики.

Джон МакНил превосходно командует своими Коммандос «Дельта». Он является единственным офицером, способным превратить этих хаотичных, безрассудных вояк в одно из самых лучших подразделений Союза. 42-е систематически добровольно выполняют каждую самоубийственную миссию, которую им поручают – и чем дальше в тыл противника их забросят, тем для них лучше.

Благодаря своему боевому опыту, невероятной отваге и командному духу, 42-е подразделение в настоящее время обладает самым большим количеством наград в войсках Союза,  получив больше благодарностей за выдающиеся достижения и храбрость в военном конфликте, чем любое другое подразделение.
Специальный Предмет
«Не останавливаться» - Коммандос Спецназа Морской Пехоты проходят жесткие тренировки, выполняя длинные марш-броски по любым типам местности, даже по самым опасным.
Когда Коммандос пересекает круг со штрафом к передвижению на нем, он в этом случае не тратит лишний балл перемещения на его пересечение.

Примеры: Жетон Обломков с о штрафом в 2 балла пересекается со штрафом только в 1 балл. Круг со штрафом в 1 балл к передвижению пересекается без штрафа.

Боевой Набор

«Револьвер «Smith&Wesson 1917» - Будучи револьвером двойного действия, это оружие массово выпускается с 1917 года для нужд регулярных войск Союза.
Тип: Оружие Ближнего Боя • Во время выполнения Боевого Броска, точность «S&W» дает бонус в 1 очко к результату броска каждого кубика (кроме «Натуральной 1»).

«Дымовая граната М15» - Дымовая граната M15 состоит из заряда белого фосфора, который содержится в стальном корпусе с запалом M6 A3. Густой дым, выходящий из этой гранаты в основном используется в качестве ограничения видимости для врага.
Тип: Дымовая Граната

«Дымовая граната М15» - правила для этого предмета описаны выше.

Набор Выносливости

«Револьвер «Smith&Wesson 1917» - правила для этого предмета описаны в Боевом Наборе.
«BG-42» - Этот бронежилет содержит в себе тонкие пластины Иллирия, они вшиты туда для эффективной максимальной защиты. Когда в него попадает пуля, активируется защитное поле, работающие от батареи, на точке ее вхождения, останавливая е дальнейшее продвижение.
Если обладатель этого бронежилета выкинет «Натуральную 10» при выполнении Броска Выносливости, он может отменить все попадания, которые были ему сделаны во время Боевого Броска противника.

Этот бронежилет не может использоваться против Психических и Рукопашных атак.

«Вперед! Вперед! Вперед!» - Эта техника передвижения была впервые опробована в боевых условиях, прежде чем ее начали изучать в военных академиях.
Коммандос увеличивает свою скорость передвижения, закрепив свое оружие и снаряжение на спине. Он добавляет бонус в 1 очко к своему Текущему Значению Передвижения.

Это умение можно использовать в начале Фазы Передвижения. Персонаж лишается своей Фазы Действия и не может выполнять Контратаку до конца Игрового Хода.
“Профессор…? Профессор…?”

“Хмм… ым… Да?”

“Сейчас Ваша очередь выступать, Профессор. Пора приступать к заседанию.”

“Ах, да. Спасибо вам, мой дорогой друг. Думаю, эти генералы не поверят своим ушам…”

Господин Президент, Государственные Секретари, Сенаторы Конгресса, и Генералы армий Союза, господа… предоставляется слово Профессору Химмельбергу.

Эээ… хм. Здравствуйте.

Господин Президент, уважаемые господа…
Сейчас я стою здесь преред вами, с целью подведения итогов окончания этого замечательного года, полного открытий, которые отвечают нашим самым большим желаниям и надеждам. Как вы знаете, почти два года назад в Нью-Мексико, недалеко от военной базы Розвелл, неопознанный летающий объект потерпел крушение в пустыне. Несколько недель спустя, вы все, в этом же зале, приняли решение о начале проведения исследований этого объекта.
Служба Научной Разведки доверила мне пост Директора Отдела Прикладной Науки Зоны 51. Именно в рамках полномочий моей должности я к Вам сегодня и обращаюсь. Благодаря неограниченному финансированию, выделяемому государствами Союза, и невероятным усилиям, оказываемым нашими научными группами, Я рад объявить, что эти прошедшие два года позволили нам получить конкретные результаты наших первоначальных исследовательских усилий.

Короче говоря, господа, я считаю посадку этого аппарата одним из самых невероятных событий, произошедших за всю историю человечества. Оно вполне может окончательно положить конец этой войне.

Первым реальным результатом является то, что мы смогли обнаружить с помощью проведения первичного осмотра: обшивка аппарата выполнена из материала не входящего в Эмпирическую Таблицу Менделеева. «X225» или «Иллирий» является сплавом цветных металлов, которых не существует на Земле. Шесть месяцев назад, нам удалось создать его искусственный  эквивалент. Этот новый сплав получил название «BG-X225». Даже будучи на 70% с примесями, он является очень перспективным. Вторая версия, созданная в Июле, несовершенна только на 54%, что означает возможность использования ее нашими оружейными городами-фабриками в ближайшем будущем. Несмотря на то, что мы сталкиваемся с технологическими проблемами, научные принципы которых остаются за пределами нашего интеллектуального восприятия, нам удалось создать новый, третий сплав, который является чрезвычайно легким,  устойчивым, что, в свою очередь, превосходит все, с чем нам приходилось сталкиваться раннее, и имеет пассивное свойство быстрого охлаждения, что остается для нас полной загадкой. Я уверен, что мне не нужно перечислять множество способов использования этого материала в военных целях.

Было сконструировано десять новых автоматических винтовок – прототипы «Флэшган MKI». Они сейчас проходят испытания и оценку на стрельбище базы Спецназа Морской Пехоты в штате Мэн. Защитный литой бронежилет и шлем, который был 
оборудован парой линз, найденных в кабине космического аппарата, также проходят оценку. Сейчас, высокие энергетические потребности сплавов «BG-X225» требуют использования батареи аккумуляторов, которые, я надеюсь, мы постепенно миниатюризируем. Если наши испытания пройдут успешно, этот сплав в конечном итоге можно будет использовать при постройке бронетехники, самолетов и космических аппаратов. Наши генералы могут представить всю  потенциальную мощь наших войск через несколько лет …

Я могу продолжать рассказывать о наших открытиях часами! Достаточно упомянуть, что аппарат в Зоне 51 все еще скрывает в себе множество загадок, которые, я считаю, в первую очередь, могут стать возможными инструментами нашей будущей победы. Вы найдете в документах, предоставленных сегодня, всю необходимую информацию для оценки прогресса наших исследований по летающим костюмам, навигационным приборам, и полужидкому топливу. С одобрения Конгресса, последнее может быть произведено в кратчайшие сроки, и позволит нам заменить старые Радиумные батареи, делая боле автономными на поле боя наши шагающие машины «M4 Walker».

3 июля 1947 года войдет в историю как дата переломного изменения хода войны. Давайте же поблагодарим Господа за то, что этот аппарат разбился на территории Союза.

Спасибо за внимание, господа и хорошего Вам дня.
XI. Глоссарий

Автоматическое Повреждение: Повреждение, которое не может быть отменено ни при каких обстоятельствах; оно применяется после выполнения Броска Выносливости.

Балл Сложности: Значение, которое должно быть равным или больше при броске каждого кубика, чтобы выполнить успешный бросок кубика.

Боевой Бросок: Бросок кубиков при атаке на противника, определяющий количество попаданий в противника. См. стр. 24.
Бросок Выносливости: Бросок кубиков на выносливость, определяющий количество отмененных жертвой попаданий противника. См. стр. 25.
Бросок Инициативы: Бросок кубиков, выполняемый перед началом каждого Игрового Хода. Победитель выбирает, кто будет первый ходить в текущем Ходу. См. стр. 14.
Бросок Подготовки: Бросок кубика, для определения начального размещения Жетонов Задач и Жетонов Флагов. См. стр. 22.
Бросок Размещения: Бросок кубика, выполняемый каждым игроком перед началом игры. Победитель выбирает Точку Входа для своей команды. См. стр. 14.
Второстепенная Задача: Задание (жетон с серебряными краями) требующее одного Умения для его выполнения.

Герои: Главные персонажи вашей команды.

Главная Задача: Задание (жетон с золотыми краями) требующее двух Умений для его выполнения.

Дата Кампании: Пометка, которая определяет наличие Специальных Наборов для отряда. См. стр. 8.
Дуэль: Поединок между двумя персонажами, использующими особые характеристики, чтобы решить исход боя. См. стр. 19.
Жетон Индикатор Здоровья: Жетоны, используемые на Карточке Персонажа для отображения состояния здоровья персонажа и для определения Текущих Значений его характеристик.

Жетон Индикатор Очков Победы: Жетоны, используемые для отображения общего количества Очков Победы у игрока.

Жетон Снаряжения: Представляет собой снаряжение, которое может использовать персонаж.

Жетон Специального Предмета: Специальное Снаряжение, принадлежащее персонажу.

Жетон Флага: Представляет собой изображения флагов, используемых в Режимах Игры «Господство» и «Захват Флага».

Жетон Ящика: Жетоны, которые кладутся на Круги Действия, содержащие снаряжение или Очки Победы.

Значение: Число, определяющее характеристику.

Игровое Поле: Карта, на которой происходит игра.

Игровой Ход: Игровой Ход заканчивается после того, как все персонажи из обеих команд были активированы.

Карточка Персонажа: Карточка, содержащая всю информацию, необходимую для игры и снаряжения персонажа.

Категория Задач: Классификация Задач, требующих одинакового основного Навыка для ее выполнения. См. стр. 9 и 30–33.
Контратака: Техника, позволяющая персонажу ответить на атаку противника, на его же ходу ценой использования 1 Очка Победы. См. стр. 28.
Круг: Круглое игровое пространство на игровом поле, где происходят действия!

Круг Действия: Круги, где размещаются Жетоны Ящиков.

Круг Задачи: Круг, на игровом поле зарезервированный под Жетоны Задач или Флагов.

Круг Модификатор: Круг с зеленым либо красным символом характеристики, который предоставляет бонусы либо штрафы к Текущим Значениям персонажа, стоящего на таком кругу. См. стр. 12.
Миниатюра: Игровая фигурка, представляющая персонажа.

Набор: Комплект снаряжения персонажа. Стандартный Набор это комплект снаряжения, выбираемый командой. Специальный Набор выбирается игроком.

Натиск («Bull Rush»): Действие, с помощью которого персонаж пытается силой прорваться через занятый противником круг. См. стр. 17.
Натуральная 1: Происходит, когда на 10-гранном кубике выпадает число 1. Это значение не может быть переброшено. См. стр. 14.
Натуральная 10: Происходит, когда на 10-гранном кубике выпадает число 10 (0). Это значение не может быть переброшено. См. стр. 14.
Очки Передвижения: Персонаж тратит их для передвижения во время своей Фазы Передвижения. Количество очков передвижения персонажа обычно равно Текущему Значению Передвижения. См. стр. 16.
Очки Победы: Расчетные единицы, используемые персонажем во время игры для разных действий и бонусов (см. стр. 28), и определяющие победителя игры в Режиме Игры «Повествование» (стр. 20).

Подкрепление: Количество Солдат, которые могут быть возвращены в игру, для замены погибших Солдат. См. стр. 19.

Пул Кубиков: Количество кубиков, бросаемых одновременно.

Путь: Группа соседних кругов одного цвета. См. стр. 11.

Режим Игры: Установленный в начале игры, он определяет условия выигрыша. См. стр. 20.
Режим Игры «Господство»: Для того чтобы победить, нужно контролировать четыре Круга Задачи на игровом поле одновременно. См. стр. 22.
Режим Игры «Захват Флага»: Для того чтобы победить, нужно захватить два вражеских флага и вернуть их на исходные позиции. См. стр. 21.
Режим Игры «Повествование»: Для того чтобы победить, должны быть выполнены Задания Миссий. См. стр. 20.
Режим Игры «Death Match»: Для того чтобы победить, все вражеские персонажи должны быть уничтожены. См. стр. 21.
Ряд: Горизонтальная группа характеристик на таблице персонажа.

Свободное Снаряжение: Снаряжение, которое может быть передано, сброшено или подобрано. Эти жетоны имеют полосатые края. См. стр. 8.
Символ Принадлежности: Показывает принадлежность одной или более групп, отрядов или подразделений к одной или более армиям.

Слот: Место на карточке персонажа, зарезервированное под используемые им Жетоны Снаряжения.

Солдат: Стандартный пехотинец.

Текущее Значение: Значение характеристики, отображающее текущее состояние здоровья персонажа, которое показано с помощью Индикатора Здоровья. 

Тип Оружия: Группа оружия, имеющая общий игровой эффект и общие принципы использования. См. стр. 34.
Точка Входа: Круг, с которого персонажи входят в игру и с которого выходят с игрового поля.

Уровень Сложности: Игровая опция, определяющая количество Подкреплений, которые может вызвать каждый игрок за игру. См. стр. 19.
Умение: Область знаний и ноу-хау у персонажа. См. стр. 30.
Фаза Действия: игровая фаза, во время которой персонаж выполняет действия (выполняет задания, атакует, обыскивает ящик, и т.д.) во время своего Цикла, до, после или во время движения. См. стр. 17.
Фаза Движения: Игровая фаза, когда персонаж двигается по игровому полю во время своего Цикла. См. стр. 15.
Характеристика Боя: Статистика, определяющая атакующие возможности персонажа.

Характеристика Выносливости: Определяет стойкость персонажа к боли и ударам, и его изобретательность при уклонении.

Характеристика Передвижения: Определяет количество очков передвижения, которое персонаж может использовать за один Цикл.

Характеристика Психики: Определяет интеллект, силу воли, и психические способности персонажа.

Цикл: Ход отдельного персонажа в рамках общего Игрового Хода; состоит из двух фаз, Действия и Передвижения.
d10: Аббревиатура, означающая десятигранный кубик.
Tannhäuser: Игровая вселенная, где 1949 году Первая Мировая Война все еще продолжается.
U-хроника: Альтернативная, измененная реальность в параллельной вселенной.

XII. Памятка.

НАЧАЛО ИГРЫ

1. Выберите Уровень Сложности.

2. Выберите один из четырех Режимов Игры: Повествование, Death Match, Захват Флага, и Господство.

3. Сделайте Бросок Подготовки для Режимов Повествования и Захват Флага.

4. Выберите ваших персонажей и их стартовые Наборы снаряжения.

5. Сделайте Бросок Размещения.

6. Начинайте игру! Каждый Игровой Ход начинается с Броска Инициативы.

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ

• Путь является группой соседних кругов одного цвета.

• Персонаж видит других персонажей на его Пути, независимо от их позиции. Чтобы атаковать цель, персонаж может открывать огонь через любого другого персонажа.

• Персонаж может передвигаться только на соседний круг.

• Передвижение с круга на круг стоит 1 очко передвижения. В любой момент, Фаза Передвижения персонажа может быть прервана для выполнения Фазы Действия. После ее выполнения, Фаза Передвижения персонажем может быть продолжена.

• Персонаж может пройти через круг, занятый врагом, выполнив Натиск (Bull Rush) (победив в Дуэли на Выносливость).

БРОСКИ КУБИКОВ

• Пул кубиков, это количество кубиков, брошенных одновременно при выполнении конкретного броска.

• Каждый результат кубика, который является равным или превышает Балл Сложности считается успешным.

• К «Натуральной 10» штрафы не применяются.

• К «Натуральной  1» бонусы не применяются.

БОЙ

• При Боевом Броске, Текущее Значение Боя атакующего персонажа определяет его Пул кубиков, а Текущее Значение Боя защищающегося отображает его Балл Сложности.

• Если при Боевом броске сделан хотя бы один успешный бросок кубика, то противник должен выполнить Бросок Выносливости.

• При Броске Выносливости, Текущее Значение Выносливости защищающегося определяет его пул кубиков, а Текущее Значение Боя атакующего отображает Балл Сложности противника.

• Каждый успешный бросок при Броске Выносливости вычитает один успешный бросок при Боевом Броске.

• Каждый успешный бросок кубика при Боевом Броске, который не был вычтен, наносит повреждение.

• За каждое повреждение, Жетон Индикатор Здоровья на Карточке Персонажа противника понижается на один ряд. Персонаж, здоровье которого опускается ниже последнего ряда считается погибшим и его фигурка убирается с игрового поля.

ОЧКИ ПОБЕДЫ

• Очки Победы (ОП) не принадлежат одному персонажу. Они распределяются на всю команду.

• Во время Цикла, Герой может потратить до 2-х ОП, а Солдат только 1 ОП.

• Персонаж может потратить ОП чтобы временно повысить свое Текущее Значение Передвижения по 1 баллу за каждое истраченное ОП.

• После атаки врага, если ваш персонаж все еще жив, он может выполнить Контратаку, потратив при этом 1 ОП.

• Игрок, выкинувший наименьший результат при Броске Инициативы может повторно выполнить Бросок Инициативы, потратив при этом 1 ОП.

• После выполнения Броска Выносливости, если ваш персонаж все еще жив, он может потратить ОП, чтобы отменить повреждения по одному за каждое потраченное ОП.

• Во время Режима Игры «Повествование», Солдат или Герой могут приобрести Умение, которым он не владеет, и которое необходимо для выполнения Второстепенной Задачи, истратив 1 ОП. Солдат или Герой так же могут приобрести одно из двух Умений, необходимых для выполнения Главной Задачи, истратив 2 ОП.

• При уничтожении вражеских Героев награждают по 2 ОП, при уничтожении вражеских Солдат (не имеет значение, стартовые они или из полученного подкрепления) награждают по 1 ОП.
Приятной Вам игры!

«СЕРКРЕТНЫЙ ФАЙЛ»

Расшифровка Доклада 41-30 

Предмет: Миссия в Центральную Европу 

Оперативник: Ева Кремер 

Местонахождение: Бункер Дивизии «Blutsturm» – Берлинская Крепость 

Дата: 17 Октября, 1949 года 

--Краеугольный Камень Кардинала Обскуры был найден несколько часов назад, и с тех пор я была свидетелем выброса оккультных сил, каких раньше я никогда не видела. Я наблюдала, как ментальное состояние Маркиза фон Хайцингера становилось все более нестабильным. Он был полностью невменяемым, его разумом овладела какая то  посторонняя сила. В приступе безумия он снова вернулся к Краеугольному Камню Обскуры. 

--Не ожидая  разрешения от Кайзера, и пренебрегая всеми мерами безопасности, он начал ритуал с целью открыть адские врата. Я тот час же запротестовала, пытаясь остановить проведение ритуала. Однако в этот момент, посреди вихрей мощных, невидимых энергий, придающих Маркизу внутреннюю силу, он произнес древнее заклинание Герметики, возможно, самое древнее из всех существующих... 

--И сразу же пентаграмма, едва заметная под грудой камней, начала излучать темно-зеленое  свечение. Вспышки света вокруг нас и страх археологической группы быстро вызвал всеобщую панику. Все пытались убежать подальше от этого места. 

--Я видела Карла Цермана, сжавшегося от страха,  его оккультные шрамы светились более чем обычно. Он стоял на коленях и его широкие, глаза горели красным пламенем. Со странными стонами и молитвами, он общался с существами, видимыми только им самим. 

--Внезапно, мистическая буря, которая не давала мне возможности приблизиться к Хайцингеру, усилилась. Я верю, что на какой то короткий момент, Маркиз не владел своим собственным телом. Его сущность заменило существо, которое нельзя было описать, но, тем не менее, у него была отвратительная и дьявольская внешность. 

--В этот момент, преданные Хайцингеру Schocktruppen, стоявшие неподвижно, внезапно сошли с места. Я начала истошно кричать на них, напоминая про их долг и исполнение приказа, но все было бесполезно. Не обращая на меня никакого внимания, двигаясь вперед, они побросали на землю свое оружие, снаряжение и амуницию. 

--Schocktruppen начали стонать и корчиться от боли, извиваясь по земле, так, будто бы их жгло изнутри огнем. Их тела начали изменяться под действием быстрого роста их мышечной массы. Фон Хайцингер казалось, общался с ними на оккультном языке, воодушевляя своих новых марионеток из плоти и крови. 

Я должна заметить, Мадам, что усиление вспышек молний и невероятный оккультный шторм затруднили наблюдение за этой сценой. Я едва ли держалась на ногах. Подозреваю, что несмотря ни на что, могучий демон из Нижних Миров так и не смог слиться с сущностью Хайцингера. Когда, наконец, я смогла приблизиться к пентаграмме Маркиз вознесся над землей на несколько сантиметров, все еще выкрикивая дьявольские слова. 

--Внезапно, сильный взрыв сбил меня с ног. Началась стрельба и Stosstruppen, «Демоны Рейха» как Хайцингер их называл, двинулись в сторону атакующих. Из ниоткуда возникла группа Коммандос Союзников, вооруженных до зубов. У них было оружие, которое я никогда раньше не видела, и которое не проходило по нашим официальным документам. Они открыли огонь, быстро уничтожив первую волну Stosstruppen. Но, даже упав, пронзенные пулями, некоторые Stosstruppen поднялись и вновь кинулись на врага, сражаясь как бешеные псы. Мне показалось, что группой командовал Джон МакНил, которого я оставила умирать во время моей миссии на острове Моджокерто. Фраза: «Привет красотка», - прямо перед взрывом заставляет меня не сомневаться в этом... 

Используя преимущество неразберихи завязавшегося боя, я побежала к радиопередатчику в западной галерее замка, чтобы вызвать подмогу. Однако, в этот момент, случилось, что-то странное... 

Дополнение к Докладу:

Со времени описанных в докладе событий, Маркиз-Генерал фон Хайцингер до сих пор игнорирует все попытки связаться с ним. Его командирский Цеппелин в последствии сделал трехдневный перелет к островам, находящимся в Восточном Средиземноморье.
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