ГЛАВА 2
версия 1.0
Создание персонажей
Для игры в D&D первым делом следует представить и создать своего персонажа. Ваш персонаж — это комбинация фантастического героя из воображения и разнообразных игровых правил, описывающих то, что он может совершать. Вы выбираете расу, такую как «эльф» или «драконорождённый», класс, такой как «волшебник» или «воин», и индивидуальные таланты, такие как волшебные заклинания или священные молитвы. После этого придумайте ему индивидуальность, описание и его историю.

Ваш персонаж — это ваш представитель в игре, ваше воплощение в мире D&D. Персонаж — это совокупность игровой статистики и отыгрыша роли; статистика определяет физическую сторону того, что персонаж делает в своём мире, а отыгрыш определяет то, что он из себя представляет.

В этой книге слово «вы» заменяет фразу «ваш персонаж». Пока речь идёт о правилах игры, ваш персонаж это и есть вы. Вы сами определяете, что будет делать персонаж, странствуя по миру, исследуя подземелья, сражаясь с чудовищами и взаимодействуя с другими персонажами.

Эта глава содержит следующие разделы:
· Создание персонажа: Руководство по процессу создания персонажа.

· Значения характеристик: Как сгенерировать значения характеристик вашего персонажа.

· Отыгрыш: Элементы, призванные помочь вам в описании персонажа, включая мировоззрение, божеств, индивидуальность, внешность, предысторию и языки.

· Совершение проверок: Объяснение базовой механики и основных бросков кубиков.

· Получение уровней: Правила по получению уровней опыта и улучшению персонажа.

· Лист персонажа: Описание листа персонажа и информация обо всех полях на нём.
СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖА
Для начала представьте своего персонажа. Подумайте, каким героем он должен стать. Ваш персонаж существует только в воображении — вся игровая статистика лишь помогает определить, что он может делать в игре. Вам нравится фэнтези с дварфами и эльфами? Создайте персонажа одной из этих рас. Хотите, чтобы ваш персонаж был самым сильным? Выберите для персонажа класс воина или паладина. Если вы не знаете с чего начать, посмотрите на иллюстрации из этой книги и краткие описания персонажей для каждой расы из главы 3, может быть вас что-то заинтересует.

Чтобы создать персонажа, следуйте следующим шагам. Вы можете менять порядок, например, некоторым нравится выбирать таланты в последнюю очередь.

Выберите расу. Определите расу для своего персонажа. Выбор расы предоставит вам некоторые расовые преимущества. Глава 3.

Выберите класс. Ваш класс отражает вашу профессию или обучение, и это самая важная часть умений вашего персонажа. Глава 4.

Определите значения характеристик. Создайте значения характеристик. Эти показатели описывают крепость вашего тела и ума. Ваша раса изменит созданные вами показатели, а разным классам нужны разные значения характеристик. Глава 2.

Выберите навыки. Навыки определяют вашу способность выполнять такие задачи как прыжки через пропасти, уход от чужих глаз и узнавание чудовищ. Глава 5.

Выберите черты. Черты — это ваши врождённые преимущества или особое обучение. Глава 6.

Выберите таланты. Разные классы предоставляют на выбор разные таланты. Глава 4.

Выберите снаряжение. Выберите доспех, оружие, инвентарь и снаряжение для приключений. На высоких уровнях вы сможете находить и создавать свои собственные волшебные предметы. Глава 7.

Заполните числа. Вычислите свои хиты, Класс Доспеха и прочие защиты, инициативу, бонусы атаки, бонусы повреждения и бонусы проверок навыков. Глава 2.

Детали отыгрыша. Наполните персонажа деталями о его личности, внешности и вере. Глава 2.

Раса, класс и роль
Первое, что вам следует сделать для создания персонажа, это выбрать расу и класс. Вместе они создадут общее понятие о вашем персонаже; например, это будет воин дварф, эладрин волшебник или тифлинг военачальник. Выбор класса также определяет роль персонажа — то, чем будет заниматься персонаж в сражениях.

Вы должны выбрать самую интересную для вас комбинацию расы и класса. Однако иногда следует вначале рассмотреть роль, которую вы хотите определить для своего персонажа. Например, если вы присоединяетесь к уже идущей игре, а среди игроков никто не взял роль защитника, вы сможете помочь им, выбрав воина или паладина.

Раса персонажа
Миры DUNGEONS & DRAGONS населяет множество фантастических рас — драконорождённые, дварфы и эльфы. В любом городе приличного размера обычно всегда можно найти как минимум несколько представителей каждой расы, даже если это просто путешественники или наёмники, ищущие работу.

Мир населяют и другие разумные существа, такие как драконы, иллитиды и демоны. Вы не можете играть ими; это чудовища, с которыми придётся сразиться. Ваш персонаж — это искатель приключений, представитель цивилизованной расы.

Известные своей стойкостью и силой воли, дварфы — непревзойдённые  воины и ремесленники. Королевства дварфов — это могучие горные цитадели, но кланы их ремесленников можно найти в любом городе.

Драконорождённые — это гордые, честолюбивые драконоподобные гуманоиды. Они странствуют по миру в качестве наёмников и искателей приключений. Они сильны, и у них есть некоторые способности самих драконов.

Эльфы и люди могут иметь общих детей, называемых полуэльфами. Сочетая лучшие черты обеих рас, полуэльфы всё же отличаются от тех и других. Они обаятельны и разносторонни.

Храбрые и амбициозные люди значительно превосходят числом представителей других рас, а их города-государства — ярчайшие места в тёмном мире. Однако в мире полно мест, куда нога человека ещё не ступала.

Полурослики — самые маленькие представители цивилизованных рас — смелый, шустрый и милый народ. Полурослики собираются небольшими кланами в болотах и вдоль рек, много путешествуя и торгуя с другими расами.

Тифлинги — раса потомков древних людей, заключивших сделку с обитателями преисподней. Тифлинги — одиночки, живущие в тени общества людей и доверяющие лишь проверенным союзникам.

Эладрины — изящная магическая раса, родом из Страны Фей. Они любят волшебство, фехтование и изысканные произведения из металла и камня. Они живут в великолепных городах на границе со Страной Фей.

Будучи родственниками эладринов, эльфы обитают в густых лесах и обожают красоту природы. Многие эльфы (а также эладрины) скитаются в бродячих компаниях по разным землям, оставаясь в каждой стране лишь на сезон-другой.
Про эти расы вы можете узнать гораздо больше в главе 3.

У каждой расы есть способности, дающие преимущество в определённых классах. Однако вы можете создавать любые комбинации. В этом нет ничего странного; обычно дварфы не берут класс плута, но вы можете создать умелого и эффективного плута дварфа, внимательно подобрав черты и таланты.

Класс персонажа
Мир населяют разные виды героев и злодеев: коварные плуты, умные волшебники, сильные воины и многие другие. Раса персонажа определяет вашу внешность и таланты, а класс означает род вашей деятельности, то, чем вы занимаетесь. Больше о классах можно узнать в главе 4.

Военачальник: Мужественные и умелые воители в ближнем бою, военачальники — великолепные предводители, владеющие даром воодушевления. Если вы хотите управлять сражением взмахами меча, создавать великолепные тактики для своих товарищей и помогать им лечением и морально, играйте военачальником.

Воин: Воины — эксперты в вооружённом бою, полагающиеся на мускулатуру, обучение и стойкость. Если вы хотите сражаться в ближнем бою, защищать спутников и рубить врагов, в то время как их удары отскакивают от вашего доспеха, будьте воином.

Волшебник: Волшебники, мастера одноимённых сил, пренебрегают физическим сражением в пользу потрясающей магии. Если вы хотите метать во врагов шары огня, накладывать заклинания, изменяющие поля сражений и исследовать волшебные ритуалы, способные изменить время и пространство, вы должны стать волшебником.

Жрец: Бесстрашные и праведные, жрецы — святые воины и лекари. Если вы хотите уничтожать врагов божественной силой, помогать своим спутникам магией и лечением и вести их к победе мудростью и решительностью, играйте жрецом.

Колдун: Колдуны — обладатели запретного знания, владельцы опасной магии, обращающие свои губительные способности против врагов. Если вы хотите обращаться с таинственными силами, уничтожать врагов могучими взрывами мистической энергии и терзать их проклятьями, колдун будет для вас лучшим выбором.

Паладин: Паладины — набожные воины и сторонники своих божеств — воодушевлённые рыцари, сражающиеся в первых рядах. Если вы хотите вызывать врагов в бой один на один, сражаться за благое дело и поражать врагов божественной мощью, вам стоит выбрать паладина.

Плут: Воры, негодяи, исследователи подземелий, мастера на все руки — у плутов репутация лжецов и мошенников. Если вы хотите нырять в тени и обратно, кувыркаться по полю боя, не боясь врагов и, появляясь из ниоткуда, всаживать клинок в спину врага, будьте плутом.

Следопыт: Следопыты — опытные охотники и разведчики — воины в дикой местности, владеют превосходной тактикой молниеносных атак. Если вы хотите владеть и луком и мечом, исчезать в лесу подобно призраку, и уничтожать врагов до того как они узнают о вашем присутствии, играйте следопытом.

Роль персонажа
Каждый класс специализируется в одной из четырёх задач в бою: сосредоточенное нападение, защита, контроль и нападение на большие пространства, а также лечение и поддержка. Эти роли получили названия атакующего, защитника, контроллёра и лидера. Классический отряд искателей приключений содержит по одному представителю каждой роли: плут, воин, волшебник и жрец.

Роли персонажа определяют то, какие классы могут заменить другой. Например, если в вашем отряде нет жреца, лидером может послужить военачальник.

Роли также служат удобным инструментом для подбора отряда. Было бы неплохо назначить на каждую роль как минимум по одному персонажу. Если в вашей группе пять или шесть игроков, то лучше вначале удвоить количество защитников, чем атакующих. Если у вас назначены не все роли, то в этом нет ничего страшного — просто персонажам будет нужно как-то скомпенсировать отсутствующие обязанности.

В следующих томах Книги игрока будут представлены новые классы для этих ролей.

	АТАКИ И ПРИЁМЫ
Все классы предоставляют доступ к атакам, пригодным для нанесения вреда и трудностей врагам и приёмам, помогающим вам и вашим союзникам. Кроме того, эти таланты разделяются по тому, насколько часто вы можете их использовать.

Неограниченные таланты вы можете использовать когда пожелаете. Таланты на сцену можно использовать несколько раз в день, но между разными применениями должно пройти несколько минут, так что в каждой сцене их можно использовать лишь один раз. Таланты на день такие  сильные, что их можно использовать лишь один раз в день.


Атакующий (колдун, плут, следопыт)

Атакующие специализируются в причинении большого повреждения одной цели. У них самое сконцентрированное нападение. Атакующие полагаются на большую подвижность, хитрость и магию для ухода от сильных врагов и выбора того, кого им хочется атаковать.

Защитник (воин, паладин)

У защитников лучшая в игре защита и хорошая атака в ближнем бою. Это бойцы переднего фронта; там, где они находятся, кипит бой. У защитников есть способности, не дающие врагам игнорировать их и проходить мимо.

Контроллёр (волшебник)

Контроллёры разбираются одновременно с несколькими врагами. Защите они предпочитают нападение, используя таланты, причиняющие повреждение одновременно нескольким врагам, а также ослабляющие, сбивающие с толку и замедляющие недругов.

Лидер (военачальник, жрец)

Лидеры воодушевляют, лечат и помогают другим персонажам в отряде. У лидеров хорошая защита, но их сила находится в способностях, защищающих спутников и натравливающих весь отряд на одного врага.

Военачальники и жрецы (а также прочие лидеры) ободряют и побуждают своих спутников, но роль лидера не обязательно подразумевает, что они будут представителями или командирами отряда. Лидер отряда — если он вообще есть у отряда — может быть и обаятельным колдуном и авторитетным паладином. Лидеры (по роли) выполняют свою задачу по механике игры; лидер отряда появляется в результате отыгрыша.
ЗНАЧЕНИЯ ХАРАКТЕРИСТИК
После того как вы выбрали расу и класс, определите значения своих характеристик. Шесть характеристик создают краткое описание физических и умственных параметров вашего персонажа. Вы сильны и проницательны? Умны и обаятельны? Проворны и выносливы? Ваши значения характеристик определяют ваши качества — ваши преимущества и ваши недостатки.

Сила (Сил) измеряет физическую силу вашего персонажа. Важна для персонажей, сражающихся в ближнем бою.

· Рукопашные стандартные атаки основаны на Силе.

· У военачальников, воинов, жрецов, паладинов и следопытов есть таланты, основанные на Силе.

· Ваша Сила может улучшать Стойкость.

· Сила — ключевая характеристика для проверок навыка Атлетика.

Телосложение (Тел) отражает здоровье, выносливость и жизненную силу персонажа. От высокого показателя Телосложения выгадают все персонажи.

· Показатель вашего Телосложения добавляется к хитам на 1 уровне.

· Количество исцелений, которые вы можете использовать в день, зависит от Телосложения.

· Многие таланты колдуна зависят от Телосложения.

· Ваше Телосложение может улучшать Стойкость.

· Телосложение — ключевая характеристика для проверок навыка Выносливость.

Ловкость (Лов) измеряет координацию, быстроту, реакцию и чувство равновесия.

· Дистанционные стандартные атаки основаны на Ловкости.

· Многие таланты плутов и следопытов основаны на Ловкости.

· Ваша Ловкость может улучшать Реакцию.

· Если вы одеты в лёгкий доспех, ваша Ловкость может улучшить Класс Доспеха.

· Ловкость — ключевая характеристика для проверок навыков Акробатика, Воровство и Скрытность.
Интеллект (Инт) описывает то, насколько хорошо учится и соображает ваш персонаж.

· Таланты волшебников основаны на Интеллекте.

· Ваш Интеллект может улучшать Реакцию.

· Если вы одеты в лёгкий доспех, Ваш Интеллект может улучшить Класс Доспеха.

· Интеллект — ключевая характеристика для проверок навыков Магия, История и Религия.

Мудрость (Мдр) измеряет ваш здравый смысл, восприятие, самодисциплину и сопереживание. Вы используете показатель Мудрости для обнаружения деталей, ощущения опасности и понимания других людей.

· Многие таланты жрецов основаны на Мудрости.

· Ваша Мудрость может улучшать Волю.

· Мудрость — ключевая характеристика для проверок навыков Внимательность, Подземелья, Природа, Проницательность и Целительство.

Харизма (Хар) измеряет вашу силу личности, убедительность и лидерство.

· Многие таланты колдунов и паладинов основаны на Харизме.

· Ваша Харизма может улучшать Волю.

· Харизма — ключевая характеристика для проверок навыков Запугивание, Знание Улиц, Обман и Переговоры.

Каждое из значений характеристик это число, измеряющее уровень этой характеристики. Персонаж с Силой 16 гораздо сильнее персонажа с Силой 6. Показатели 10 и 11 это обычный уровень для человека, но игровые персонажи в большинстве характеристик превосходят эти показатели. Когда вы будете получать уровни, ваши показатели характеристик будут расти.

От значений характеристик зависят модификаторы характеристик, которые вы добавляете к атакам, проверкам, броскам и защитам, в зависимости от вида характеристики. Например, совершение рукопашной атаки топором — атака Силой, так что вы добавляете к броскам атаки и повреждения модификатор от значения Силы. Если ваш показатель равен 17, то вы сильны; вы добавляете +3 к броскам атаки и повреждения при совершении этой атаки.

Ваши значения характеристик также влияют на ваши защиты (смотрите страницу 275), так как вы добавляете модификатор характеристики к показателю защиты.

· Для Стойкости вы добавляете наивысший модификатор из модификаторов Силы и Телосложения.

· Для Реакции вы добавляете наивысший модификатор из модификаторов Ловкости и Интеллекта.

· Для Воли вы добавляете наивысший модификатор из модификаторов Мудрости и Харизмы.
· Если вы одеты в лёгкий доспех или вовсе без доспехов, вы также добавляете наивысший модификатор из модификаторов Ловкости и Интеллекта к Классу Доспеха.

МОДИФИКАТОРЫ ХАРАКТЕРИСТИК
	Показатель характеристики
	Модификатор характеристики
	Показатель характеристики
	Модификатор характеристики

	1
	-5
	18—19
	+4

	2—3
	-4
	20—21
	+5

	4—5
	-3
	22—23
	+6

	6—7
	-2
	24—25
	+7

	8—9
	-1
	26—27
	+8

	10—11
	+0
	28—29
	+9

	12—13
	+1
	30—31
	+10

	14—15
	+2
	32—33
	+11

	16—17
	+3
	и так далее...
	


Генерация значений характеристик
Для генерации значений характеристик вы можете использовать один из трёх методов. В каждом методе вы можете взять полученные числа и назначить их значениям характеристик в любом порядке. Помните, что ваш класс определяет то, какие характеристики для вас важнее, а раса может изменить некоторые значения.

Значения характеристик увеличиваются с ростов уровня персонажа (смотрите таблицу «Продвижение персонажа» на странице 29). При распределении показателей помните, что со временем они улучшатся.

Метод 1: Стандартный набор
Возьмите следующие шесть чисел и распределите их среди значений характеристик: 16, 14, 13, 12, 11, 10.

Примените расовую корректировку характеристик (смотрите в главе 3) после распределения значений.

Метод 2: Переделанные значения
Этот метод немного сложнее, но он даёт несколько иной результат. При помощи этого метода вы можете создать персонажа с одним очень высоким значением характеристики, но ценой уменьшения остальных значений.

Начните со следующих показателей: 8, 10, 10, 10, 10, 10. Вы получаете 22 единицы для распределения среди них. Стоимость увеличения значения показана в нижеприведённой таблице:
	Показатель
	Цена
	Показатель
	Цена

	9
	— (1)*
	14
	5

	10
	0 (2)*
	15
	7

	11
	1
	16
	9

	12
	2
	17
	12

	13
	3
	18
	16


* Если ваше значение равно 8, Вы можете заплатить 1, чтобы увеличить его до 9, или 2, чтобы увеличить его до 10. Чтобы улучшать умение дальше, оно должно равняться как минимум 10.
Вот набор значений, которые можно получить этим методом:

	
	
	
	
	
	

	14
	13
	13
	13
	13
	13

	14
	14
	13
	13
	13
	11

	14
	14
	14
	12
	12
	11

	14
	14
	14
	14
	12
	8

	15
	14
	13
	12
	12
	11

	15
	15
	13
	12
	11
	10

	16
	15
	12
	11
	11
	10

	16
	14
	14
	12
	11
	8

	16
	16
	12
	10
	10
	10

	16
	16
	12
	11
	11
	8

	17
	15
	12
	11
	10
	8

	17
	14
	12
	11
	10
	10

	18
	13
	13
	10
	10
	8

	18
	14
	11
	10
	10
	8

	18
	12
	12
	10
	10
	10


Примените расовую корректировку характеристик (смотрите в главе 3) после распределения значений.
Метод 3: Выбрасывание значений
Некоторым игрокам нравится создавать значения характеристик случайным образом. Результат может оказаться как очень хорошим, так и очень плохим. В среднем, обычно получается результат немного хуже того, что при использовании стандартного набора. Если вам повезёт, у вас будет отличный персонаж, но если вам не повезёт, можно получить безнадёжного персонажа. Используйте этот метод с большой осторожностью.

Киньте четыре шестигранных кубика (4к6) и сложите три наивысших числа. Сделайте это шесть раз, после чего распределите полученные числа на значения характеристик. Примените расовую корректировку характеристик.

Если сумма ваших модификаторов характеристик меньше +4 или выше +8 до применения расовой корректировки характеристик, то Мастер может решить, что ваш персонаж слишком слаб или слишком силён по сравнению с остальными персонажами в группе, и изменить ваши характеристики так, как будет лучше для его кампании.

Вы не можете выбрасывать значения характеристик для персонажа, которого собираетесь использовать в событиях RPGA®.

Навыки, черты, таланты и снаряжение
Для завершения определения уникальных характеристик своего персонажа, выберите навыки, черты, таланты и снаряжение.

Ваш класс определяет то, сколько навыков у вас будет на 1 уровне. Некоторые расы могут предоставить дополнительные навыки. Смотрите главу 5 для большего количества информации о навыках.

Выберите одну черту героического пути развития на 1 уровне (или две, если вы — человек). Некоторые классы предоставляют дополнительные черты. Смотрите главу 6 для описания черт.

Выбор классовых способностей определяет то, как ваш персонаж будет действовать в сражении и вне его. Во всех разделах классов в главе 4 приводятся рекомендации по выбору талантов, отражающих ваши методы действий.

В конце ознакомьтесь с главой 7, чтобы выбрать снаряжение. Вы начинаете карьеру на 1 уровне с 100 золотых монет, которых достаточно для снаряжения основными вещами (может быть несколько монет даже останется).

Заполните числа
Когда вы определили все свойства персонажа, пора заполнить все числа. Необходимые вычисления приводятся на странице 30 в инструкциях по заполнению листа персонажа.

ОТЫГРЫШ
Игра DUNGEONS & DRAGONS — это прежде всего ролевая игра, что означает, что вам нужно вжиться в роль персонажа. Некоторым это удаётся легко; другие испытывают трудности. Этот раздел поможет вам, даже если вы уже знакомы с отыгрышем и если вы новичок в этом.

Ваш персонаж — это больше чем просто комбинация расы, класса и черт. Это также один из главных героев живой, развивающейся истории. Так же как у героя любого фэнтезийного романа или фильма, у него есть амбиции и страхи, пристрастия и неприязнь, побуждения и манеры, моменты славы и неудачи. Лучшие персонажи D&D сочетают происходящую историю их карьеры и запоминающиеся свойства и отличительные черты. Джейден, человек воин 4 уровня — отличный персонаж даже без украшений, но индивидуальность Джейдена Мрачного — склонность к размышлениям, фатализм и честность — предполагает особый подход при разговорах с НИП и обсуждении дел с другими персонажами. Тщательно продуманная индивидуальность персонажа значительно усилит ваше впечатление от игры.
D&D — ролевая игра, но не стоит превращать игру в театр. Если ваша роль защитник или лидер, то ваша задача состоит в том, чтобы ваша команда одержала победу. Однако даже в бою вы можете вставлять мимоходом частички своей личности и вести диалоги так, чтобы ваш персонаж бы не просто набором цифр на листе бумаги.

	RPGA

RPGA — это официальный сайт корпорации Wizards of the Coast, хранящий знания по игре DUNGEONS & DRAGONS. Посредством RPGA Вы сможете принимать участие в массовых играх по одному миру, взаимодействовать с тысячами представителями сообщества и зарабатывать эксклюзивные награды, принимая участие в событиях и играя в D&D. Вне зависимости от того, играете ли вы дома, в клубе или ездите на собрания и другие события, RPGA всегда сможет вам предложить нечто интересное. Посетите сайт RPGA по адресу http://www.wizards.com/rpga для большего количества информации.


Мировоззрение
Если вы выбираете мировоззрение, то вы указываете посвящение персонажа моральным принципам: добро, законное добро, зло или хаотичное зло. Во всеобъемлющем смысле это то, во что вы верите и за что боретесь.

	МИРОВОЗЗРЕНИЕ
Мировоззрение персонажа (или отсутствие оного) описывает его моральную позицию:

· Добрый: Свобода и доброта.
· Законно-добрый: Цивилизация и порядок.
· Злой: Тирания и ненависть.
· Хаотично-злой: Распад и разрушение.
Без мировоззрения: Мировоззрения нет; особых взглядов нет.
При определении того, будет ли эффект действовать на персонажа, законно-доброе мировоззрение считается добрым, а хаотично-злое мировоззрение считается злым. Например, законно-добрый персонаж может использовать волшебный предмет, используемый только добрыми персонажами.


Мировоззрения связаны с силами вселенной, находящимися превыше божеств и вообще кого бы то ни было. Если у вашего высокоуровневого жреца законно-доброе мировоззрение, то вы находитесь как бы «в одной команде» с Бахамутом, вне зависимости от того, поклоняетесь ли вы именно этому божеству. Бахамут не будет вас возглавлять, он просто очень важный представитель вашей стороны (с большим количеством приверженцев). Большинство народа в мире и многие игровые персонажи ни к каким группам не присоединились — у них нет мировоззрения. Выбор и борьба за мировоззрение — это сознательный выбор.

Если вы выберете персонажу мировоззрение, то вам следует быть или добрым или законно-добрым. Если Мастер не ведёт кампанию намеренно со злыми или законно-злыми персонажами, то игра злым персонажем будет мешать команде и все игроки будут на вас сердиться.

Вот развёрнутое описание всех четырёх мировоззрений (и отсутствия такового).

Доброе мировоззрение
Следует защищать слабых от тех, кто может их подавить или убить.

Если вы добрый, то вы считаете, что нужно помогать нуждающимся и защищать их. Вы не обязаны жертвовать собой и игнорировать собственные потребности для оказания помощи другим, но вас могут попросить поставить интересы других превыше своих, даже если вам придётся чем-то пожертвовать. Во многих отношениях это и есть сущность героического искателя приключений: горожане не могут защититься от мародёрствующих гоблинов, и вы спускаетесь в подземелье (с большим риском для собственной жизни), чтобы остановить набеги гоблинов.

Вы можете жить по правилам и уважать власть, но вас очень беспокоит то, что власть развращает, что часто приводит к тому, что она начинает использоваться в эгоистичных и злых делах. Когда это происходит, вы без тени сомнений пойдёте против такого неправильного закона. Власть должна находиться у самих представителей общества, а не в руках одного индивидуума или социального класса. Когда закон начинают эксплуатировать, он переходит на злую сторону и добрые персонажи жаждут восстановить справедливость.

Добро и зло отражают принципиально разные точки зрения, они противостоят друг другу и не могут мирно сосуществовать. Однако добрые и законно-добрые персонажи отлично ладят между собой, хотя доброму может показаться, что законно-добрый спутник излишне сильно старается следовать закону вместо того, чтобы стремиться к простой справедливости.

Законно-доброе мировоззрение
Только законопослушное общество защитится от зла.
Если вы законно-добрый, то вы уважаете нормы поведения, закон и лидеров, и считаете, что эти нормы — лучший способ достичь идеалов. Только власть обеспечит благополучие своим подопечным и не даст им вредить друг другу. Законно-добрые персонажи ценят жизнь так же как и просто добрые, но они делают больший упор на то, что сильные должны защищать слабых и помогать угнетённым. Образцом законно-доброго мировоззрения может послужить выдающиеся защитники всего, что правильно, честно и истинно, рискующие и даже жертвующие своими жизнями для остановки зла.

	МИРОВОЗЗРЕНИЕ ПРОТИВ ИНДИВИДУАЛЬНОСТИ

Является ли мировоззрение частью вашей индивидуальности? И да, и нет.

Некоторые черты индивидуальности могут обладать моралью, особенно те, что влияют на то, как вы взаимодействуете с другими. Жестокость и великодушие могут быть чертами индивидуальности, но это также проявления вашей веры о значении и достоинстве других людей. Персонаж, стремящийся к добру, может быть жестоким, но если жестокость проявляется слишком часто или чрезмерно сильно, то тут уже трудно говорить о верности моральным идеалам.

Другие черты индивидуальности могут вовсе не иметь моральной подоплеки. Привередливая и педантичная личность может быть как доброй, так и злой. Импульсивный проказник тоже может быть и добрым и злым. Эти черты индивидуальности практически не связаны с мировоззрением, но вот мировоззрение может влиять на то, как проявляется ваша личность. Злому проказнику понравятся жестокие шутки, приносящие боль или порчу имущества, а добрый воздержится от таких проделок.


Когда лидер использует власть в корыстных целях, когда закон даёт привилегии одним, превращая других в рабов или неприкасаемых, тогда закон становится злом, а власть — тиранией. Вы не только можете бросить вызов несправедливости, Вы морально обязаны сделать это. Однако вы предпочтёте работать над этой проблемой изнутри системы, вместо того чтобы воспользоваться повстанческими и беззаконными методами.

Злое мировоззрение
У меня есть право отбирать то, что принадлежит другим.

Злой персонаж не всегда изо всех сил стремится вредить другим, но он всегда стремится воспользоваться чужими слабостями, чтобы получить искомое.

Злые персонажи используют правила и закон для достижения личной выгоды. Их не заботит то, вредит ли такой закон другим. Они поддерживают структуры, дающие им власть, даже если эта власть ущемляет чьи-то свободы. Рабство и кастовая система не только приемлемы, но и желанны для злых персонажей, если они могут извлечь из этого пользу.

Хаотично-злое мировоззрение
Не важно что я сделаю, лишь бы получить то, что я хочу.

Хаотично-злые персонажи абсолютно игнорируют других. Каждый из них считает, что важен только он, а потому они убивают, грабят и предают, чтобы получить власть. Их слова ничего не стоят, а действия направлены на разрушение. Их взгляд на мир может быть таким извращённым, что они могут уничтожать всё и всех, кто не способствует их интересам.

По стандартам добрых и законно-добрых людей, хаотично-злые существа ненавистны так же как и злые, а то и сильнее. Хаотично-злые чудовища, такие как демоны и орки — как минимум такая же угроза цивилизации и благополучию как просто злые чудовища. И злое существо, и хаотично-злое существо противопоставлены добру, но и друг друга они мало уважают, и вряд ли объединятся для достижения общих целей.
Без мировоззрения
Просто позвольте мне заниматься своими делами.

Если у вас нет мировоззрения, то вы не находитесь в постоянном поиске, кому бы навредить. Однако вы также не станете рисковать без надлежащей награды. Вы поддерживаете закон и порядок когда это выгодно вам. Вы цените свою свободу, не беспокоясь о защите свободы других.

Некоторые существа без мировоззрения и большинство божеств без мировоззрения стали такими не потому что не смогли выбрать себе мировоззрение. Они сознательно решили ни к кому не присоединяться, возможно, из-за выгод и доброй и злой сторон, а может, потому что они считают себя превыше вопросов морали. Королева Воронов и её последователи принадлежат второй группе, считая, что моральный выбор не имеет к их делу никакого отношения, поскольку смерть приходит ко всем, невзирая на мировоззрение.

Божества
Божества — это сильнейшие бессмертные существа, обитающие в бесчисленных владениях, кружащих в Астральном Море. Они приходят во снах и видениях к своим последователям, будучи способными принимать бессчётное количество обликов, и картины изображают их в самых разных обличьях. Их истинная сущность не зависит от физической формы. Кореллон часто изображается эладрином, но он такой же степени эладрин, в какой он является и фейской пантерой — он бог, и он преступает через законы физики, сковывающие тех же ангелов в одной форме.

Есть добрые и законно-добрые божества, есть злые и хаотично-злые, а есть божества без мировоззрения. У каждого божества есть видение того, каким должен быть мир, а представители божеств стремятся переделать мир в этом направлении. Все божества за исключением хаотично-злых (Груумш и Лолт), являются врагами демонов, которые скорее уничтожат мир, чем будут им править.

Большинство населения почитает сразу нескольких божеств, молясь в разное время разным богам. Обыватели городка могут ходить в храм с тремя алтарями, где они молят Бахамута о защите, Пелора о богатом урожае и Морадина о помощи в ремесле. Жрецы и паладины обычно служат одному божеству, выполняя именно его заветы. Другие искатели приключений могут заниматься чем угодно, от вознесения молебнов целому пантеону, до служения одному богу или полного игнорирования богов.

У многих богов есть несовместимые мысли по поводу того, как должен быть устроен мир. Конфликты возможны даже между представителями и поклонниками божеств с одинаковым мировоззрением.

Авандра
Доброе
Авандра, богиня перемен, почитает свободу, торговлю, путешествия, приключения и исследования земель. В цивилизованных землях редко можно найти её храмы, но её придорожные святилища разбросаны по всему миру. Ей часто поклоняются полурослики, торговцы и все искатели приключений, и многие поднимают стакан в её честь, считая богиней удачи. Вот её заповеди:

· Удача любит смелых. Возьми свою судьбу в руки, и Авандра улыбнётся тебе.

· Дай отпор тем, кто покусился на твою свободу, и убеди других постоять за себя.

· Перемены неизбежны, но верующие должны работать над тем, чтобы перемены шли к лучшему.

Бахамут
Законно-доброе
Бахамут, называемый Платиновым Драконом, является богом справедливости, защиты, благородства и чести. Ему часто служат законно-добрые паладины, а металлические драконы поклоняются ему как главному из их вида. Монархов коронуют его именем. Своим последователям он завещал следующее:

· Поддерживай благородные идеалы чести и справедливости.

· Неусыпно следи за злом и выступай против него во всём.

· Защищай слабых, освобождай угнетённых и защищай порядок.

Йоун
Без мировоззрения
Йоун — богиня знания, навыков и пророчеств. Её почитают мудрецы, пророки и тактики, а также все, кто живут знаниями и умственными способностями. Кореллон — покровитель волшебства, а Йоун — покровительница его изучения. Библиотеки и академии волшебства строятся в её честь. Её доктрина учит:

· Стремись к совершенству разума, приводя рассудок, восприятие и эмоции в равновесие.

· Собирай, храни и делись знаниями во всех их видах. Учись, строй библиотеки и ищи потерянное и древнее знание.

· Берегись последователей Векны, жаждущих управлять знаниями и хранить тайны. Выступай против их интриг, раскрывай их тайны и ослепляй их светом истины и благоразумия.

Корд
Без мировоззрения
Корд — бог грозы и властелин сражений. Ему нравится сила, боевая удаль и гром. Ему поклоняются воины и атлеты. Это непостоянный, необузданный и дикий бог, призывающий на землю и море бури; желающие хорошей погоды обращаются с молитвами именно к нему. Он завещал следующее:

· Будь сильным, но не используй силу для бессмысленного разрушения.

· Будь храбрым и презирай коварство.

· Проверь свою удаль в бою и заработай славу и известность.

Кореллон
Без мировоззрения
Кореллон, бог весны, красоты и искусств, является покровителем волшебной магии и фей. Это он наполнил мир волшебной магией и это он посадил самые древние леса. Ему поклоняются ремесленники и музыканты, а также те, кто считают колдовство искусством, а его святыни можно найти во всех уголках Страны Фей. Он презирает Лолт и её жриц за то, что они сбили с истинного пути дроу. Сторонникам он советует следующее:

· Твори красоту во всём, что ты делаешь, будь то накладывание заклинания, сочинение саги, игра на лютне или упражнение в искусстве ведения войны.

· Ищи утраченные волшебные предметы, забытые ритуалы и древние произведения искусства. Кореллон мог поощрить их создание в первые дни мира.

· Препятствуй сторонникам Лолт при каждой удобной возможности.

Королева Воронов
Без мировоззрения
Имя богини смерти давно забыто, и все зовут её Королевой Воронов. Она пряха судьбы и покровительница зимы. Она отмечает конец жизни всех смертных, и плакальщики на похоронах взывают к ней, надеясь, что она охранит покойного от проклятья несмерти. От верующих она ожидает выполнение следующих заповедей:

· Не жалей тех, кто страдает и умирает, ибо смерть — естественный конец жизни.

· Ломай гордецов, пытающихся сбросить оковы судьбы. Будучи инструментом Королевы Воронов, ты должен наказывать надменных.

· Приглядывай за культами Оркуса и искореняй их при появлении. Демонический принц нежити стремится захватить трон Королевы Воронов.

Мелора
Без мировоззрения
Мелора — богиня дикой природы и морей. Она и дикий зверь и тихий лес, яростный водоворот и безмолвная пустыня. Её почитают следопыты, охотники и эльфы, а моряки подносят ей дары перед выходом в море. Вот её заветы:

· Защищай дикую природу от разрушения и злоупотребления. Препятствуй чрезмерному распространению городов и империй.

· Охоться на изменённых и других отродий, мерзких природе.

· Не бойся и не осуждай дикость природы. Живи в гармонии с диким миром.

Морадин
Законно-доброе
Морадин — бог создания и покровитель ремесленников, в особенности шахтёров и кузнецов. Это он вырезал горы из изначальной земли. Он охранник и защитник семейного очага и семьи. Все дварфы следуют за ним. От последователей он требует следующее:

· Неприятности встречай стоически.

· Демонстрируй верность своей семье, своему клану, своему лидеру и своему народу.

· Старайся оставить после себя что-то на долгую память. Создание прочных вещей — высшее благо, будь ты кузнецом или правителем, создавшим династию.

Пелор
Доброе
Пелор, бог солнца и лета, является хранителем времени. Он помогает нуждающимся и противостоит всему злому. Будучи покровителем земледелия и урожая, он принимает служение обычных людей, а его жрецов хорошо принимают в любом месте. Среди его сторонников встречаются паладины и следопыты. Он наставляет своих последователей:

· Облегчай чужие страдания.

· Неси свет Пелора во тьму, выказывай доброту, милосердие и сострадание.

· Присматривай за злом.
Сеанин
Без мировоззрения
Сеанин, богиня луны и осени, покровительствует обману и иллюзиям. У неё тесные связи с Кореллоном и Мелорой, и это любимое божество у эльфов и полуросликов. Это также богиня любви, посылающая тени для покрова мест встреч влюблённых. Воры и разведчики просят перед работой у неё благословения. Её учения просты:

· Следуй своим целям и ищи свою судьбу.

· Следуй за тенями, избегая яркого света добра и кромешной тьмы зла.

· Ищи новые возможности и новые навыки, и пусть ничто не ограничивает тебя.

Эратис
Без мировоззрения
Эратис — богиня цивилизации. Это муза великих изобретений, основательница городов и автор законов. Её почитают правители, судьи, первооткрыватели и истинные граждане, а её храмы занимают видное место в большинстве крупных городов мира. У неё много законов, но назначение у них следующее:

· Для достижения целей сотрудничай с другими. Система и сообщество всегда сильнее одиночек.

· Укрощай дикую природу, чтобы она подходила для заселения, и защищай свет цивилизации от покушений тьмы.

· Ищи новые идеи, изобретения, земли для заселения, новые участки пустошей для окультуривания. Строй машины, строй города, строй империи.

Злые и хаотично-злые божества
Ваш персонаж может поклоняться злому или хаотично-злому божеству даже не имея соответствующего мировоззрения, но это хождение по краю обрыва. Эти боги повелевают своим последователям совершать злые поступки и разрушительные деяния.

Здесь не приводятся требования злых и хаотично-злых божеств. Они описаны в Руководстве Мастера.

Асмодей — злой бог Девяти Адов. Это покровитель власть имущих, бог тирании и доминирования и командующий дьяволов.

Бейн — злой бог войны и завоеваний. Воинственные страны людей и гоблинов служат ему и ведут завоевания в его честь.

Векна — злой бог нежити, некромантии и тайн. Он владеет тем, что не должно быть известно и тем, что люди хотят хранить в тайне.
Груумш — хаотично-злой бог разрушения, повелитель мародёрствующих орд варваров. Там, где Бейн завоёвывает, Груумш приказывает жечь и грабить. Орки — его самые ярые поклонники.

Зехир — злой бог темноты, ядов и наёмных убийц. Его любимые создания — змеи, а юан-ти почитают его превыше всех других богов.

Лолт — хаотично-злая богиня теней, лжи и пауков. Её приказы полны козней и предательства, а её жрецы — неизменная разрушающая сила в относительно стабильном обществе злых дроу.

Тиамат — злая богиня богатства, жадности и зависти. Она покровительствует цветным драконам и побуждает своих сторонников мстить по любому поводу.

Торог — злой бог Подземья, покровитель тюремщиков и палачей. Согласно суевериям, если произнести имя этого бога, то Ползущий Король подкопается снизу и утащит сказавшего под землю в вечное заточение и пытки.

Индивидуальность
DUNGEONS & DRAGONS — это игра о героических поступках, населённая легендарными героями и коварными злодеями. Персонажу нужно несколько штрихов индивидуальности, чтобы их можно было использовать для отыгрыша, важные особенности, на которых можно сосредоточиться. Сложная и продуманная предыстория и развёрнутая мотивация не являются жизненно необходимыми, хотя вы можете описать личность персонажа с какой угодно детализацией.

Обычное приключение D&D предлагает много возможностей для проявления личности вашего персонажа. Обычно эти возможности возникают в трёх ситуациях: социальное взаимодействие, принятие решений и отчаянное положение. Нижеследующие разделы формулируют вопросы, помогающие вам выбрать свойства личности для персонажа, которые даже можно записать на лист персонажа. Выберите по одной черте для каждой ситуации. Если вы уже продумали индивидуальность своего персонажа, можете пропустить этот раздел; эта информация приведена лишь для создания идей.

Социальное взаимодействие
Социальное взаимодействие — это когда вы общаетесь с неигровым персонажем вне сражения и пытаетесь как-то повлиять на него. Вы можете пытаться убедить охранника пропустить вас, уговорить торговца увеличить плату за опасное задание или попросить угрюмого кентавра найти гоблинов, устроивших в лесу засаду на путешественников. Мастер будет отыгрывать НИП, с которым вы разговариваете, а вы и другие игроки будете говорить за своих персонажей, возможно даже от их лица.

Каким вы выглядите при социальном взаимодействии?

Радостный

Общительный
Скрытный
Очаровательный
Остроумный
Замкнутый
Насколько вы оптимистичны?

Восторженны
Оптимистичны
Фаталистичны
Мрачны

Самоуверенны
Задумчивы
Насколько вы доверчивы?

Легковерны

Отзывчивы
Скептичны
Подозрительны
Наивны

Доверчивы
Принятие решений
Когда во время приключений вы стоите перед выбором, личность вашего персонажа может повлиять на принятие решения. В логово дракона вы попытаетесь проникнуть тайком, войти открытым для переговоров или ворвётесь с клинками и заклятьями наготове? Какую из шести каменных дверей в холле вы откроете первой? Вы будете спасать пленников из клетки или начнёте переговоры с работорговцами? Когда группа не знает что делать дальше, что вы скажете?

Насколько сильно вы настаиваете на своём решении?

Скромно
Умеренно
Не терпя возражений
Робко
Беззаботно
Нетерпеливо
Насколько честно вы выполняете правила?

Добропорядочно
Практично
С чувством долга
Честно

Гибко

Никак
Как у вас развита эмпатия?

Добрый


Безжалостный
Внимательный
Покровительственный
Жестокий
Рассеянный
Отчаянное положение
Иногда самые яркие проявления личности персонажа проявляются в отчаянном положении. Персонаж предупреждает об опасности со стороны злодея, кричит известный боевой клич, бросается сломя голову защищать других или поворачивается и убегает при виде численного перевеса со стороны врага. В любом бою, в любой опасности и другом отчаянном положении есть возможность для отыгрыша, особенно если дела идут плохо. Когда ваш персонаж оказывается в таком положении, как он обычно реагирует? У вас есть кодекс поведения? Вы следуете зову сердца? Вы заботитесь о себе или об окружающих?

Насколько вы мужественны в отчаянном положении?

Храбрый

Конкурентный
Непоколебимый
Осторожный
Безрассудный

Свирепый
Что вы чувствуете при неудаче?

Отнесётесь философски
Целеустремлённость
Беспечность
Желание отомстить

Наглость
Страсть
Насколько вы нервны?

Спокойный

Капризный
Беспокойный
Импульсивный
Терпеливый
Непоколебимый
Манеры
Проще всего придать персонажу жизни, приняв отличительные манеры — особую речь или другое поведение, которое вы исполняете за столом для выражения того, как выглядит, что говорит и что делает ваш персонаж. Если во время игры вы кидаете кубики или тасуете карты, то можно приписать это поведение и вашему персонажу. Возможно, у него есть колода карт, которую он тасует, когда ему скучно или он нервничает, или же он садится на корточки и начинает строить пирамиды из камешков, пока его спутники решают, куда пойти. А другой персонаж может вести себя в обсуждении очень шумно, часто приговаривая «клянусь правой рукой Корда!».

Характерная речь выделяет из толпы ещё сильнее. Дварф, который в бой идёт только с криком «дварфы идут!», вносит дозу отыгрыша, и метание кубиков станет более интересным. Волшебник, говорящий только при помощи хайку, это, пожалуй, уже перебор, но если вы попробуете (напишите заранее заготовки для стандартных ситуаций), то вашего персонажа запомнят навсегда!

Кроме того, можно придумать фразы и другие манеры для персонажа, когда он использует особые таланты. Например, паладин может кричать «узри мощь Бахамута!» каждый раз, когда он использует способность праведный удар, и шептать «тебя омывает дыхание Бахамута», когда он использует наложение рук.

Внешность
Ваш персонаж высокий, низкий, или нечто среднее? Крепкий и мускулистый или худой и жилистый? Мужчина или женщина? Старый или молодой? Ответы на эти вопросы не оказывают большого влияния на игру, но они могут повлиять на то, что неигровые персонажи (а также другие игроки) будут думать о вашем персонаже.

Описания рас в главе 3 приводят средний рост и вес для персонажей этой расы. Персонаж может отличаться от средних значений в любую сторону.

Вам также следует определить цвет кожи, волос и глаз. Цвета, приемлемые для большинства рас, не отличаются от цветов для людей, но у некоторых рас есть необычные варианты, такие как каменисто-серая кожа у дварфов или фиолетовые глаза у эльфов.

В конце определите, что отличает вашего персонажа от остальных. Это могут быть врождённые черты, такие как необычный цвет глаз или кожи, а могут быть привычки в одежде, и шрамы от ран в прошлом. Драгоценности, одежда, татуировки и родинки, прически и цвета, осанка — все эти мелочи сделают вашего персонажа уникальным и запоминающимся.

Предыстория
Предыстория персонажа чаще всего так и остаётся в прошлом. Для персонажа гораздо важнее то, что он будет делать в приключениях, а не что он делал в прошлом. Однако мысли о том, откуда вы родом, какая у вас семья и воспитание, помогут решить, как отыгрывать персонажа.

Вот вопросы, которые помогут вам создать предысторию:
· Почему вы решили стать искателем приключений?

· Как вы получили свой класс? Например, если вы — воин, то вы могли служить в ополчении, может быть вы из военной семьи или вы обучались в военной школе, а может вы воин-самоучка.

· Как вы получили исходное снаряжение? Вы собирали его один предмет за другим? Это подарок от родителей или наставника? Есть ли у вас вещи, имеющие особое значение?

· Что было худшим событием в вашей жизни?

· Что в вашей жизни было лучшим событием?

· Вы поддерживаете связь с семьёй? Что родня думает о вашей карьере?

Языки и письменность
Десять языков формируют основу всех диалектов, на которых говорят в многочисленных мирах D&D. Эти языки записываются разными письменами, причём у большинства из них есть алфавит, будь то плавные символы Релланика или руны Дэйвека. Небесная письменность использует систему иероглифов.

В зависимости от расы вашего персонажа, вы можете начать игру, зная два или три языка и их письменность. Вы можете выучить дополнительные языки, взяв черту Языковед (страница 198).

Вы не можете выучить язык Бездны и Небесный язык на 1 уровне.

	Язык
	Носители языка...
	Письменность

	Бездны
	Гноллы, lемоны, сахуагины
	Баражад

	Великаний
	Великаны, огры, орки
	Дэйвек

	Глубинная Речь
	Гизянки, иллитиды, куо-тоа
	Релланик

	Гоблинский
	Багберы, гоблины, хобгоблины
	Общая

	Дварфский
	Азеры, дварфы
	Дэйвек

	Драконий
	Драконы, драконорождённые, кобольды
	Айокхарик

	Небесный
	Ангелы, боги, дьяволы
	Небесная

	Общий
	Люди, полурослики, тифлинги
	Общая

	Первичный
	Архоны, элементали, эфриты
	Баражад

	Эльфийский
	Фоморы, эладрины, эльфы
	Релланик


В Руководстве Мастера содержится большее количество информации о языках и письменности.

СОВЕРШЕНИЕ ПРОВЕРОК
Прежде чем начать игру, важно понять базовую механику и понять, как она проявляется в игре.

Все таланты, навыки и особые умения привязаны к одной из шести характеристик. Вы определяете результат действий, совершая разнообразные проверки, причём все они используют базовую механику: бросьте к20, добавьте модификаторы и сообщите результат. Ваш Мастер сравнит этот результат проверки c целевым числом, Сложностью (Сл) предпринятой вами проверки, задачи или атаки. Большинство сложностей задаются Мастером; например, у дикого огра Класс Доспеха 19, а Сл лазания по стенам обычного подземелья равна 15. Мастер также может устанавливать Сл для задач, которые даже не будут раскрыты в книге.

D&D использует три вида проверок, которые мы рассмотрим чуть позже: броски атак, проверки навыков и проверки характеристик.

Если вы пытаетесь ударить чудовище булавой, то вы совершаете атаку Силой против КД чудовища; если вы пытаетесь поджарить его заклинанием огненный шар, то это атака Интеллектом против Реакции; если вы балансируете на канате, то это проверка Акробатики против Сл, установленной Мастером; если вы пытаетесь вышибить дверь, то это проверка Силы против Сл, зависящей от типа двери. Описания всех способностей и навыков содержат информацию о том, какие характеристики используется при проверке. Иногда совершаются проверки, которые сравнивают с чьим-то другим результатом проверки. Это называется совершением встречной проверки.

Модификатор — это любое число, добавляемое или вычитаемое из результата броска кубика. Чаще всего используются модификаторы, основанные на значении ваших характеристик. Бонусом называется положительный модификатор. Если черта добавляет модификатор Ловкости к повреждению, то ничего не произойдёт, если модификатор Ловкости ниже нуля. Штраф — другое дело: он всегда отрицательный.

Частью создания персонажа является вычисление модификаторов проверок для обычных задач, таких как совершение атаки и использование навыков. Большинство проверок в игре имеет дополнительные модификаторы, включая следующие:

· Бонус владения оружием, если вы совершаете атаку
· Бонус тренированности, если вы используете навык
· Особые бонусы от выбранных черт и используемых волшебных предметов
· Бонусы, применяемые за обстоятельства, в которых происходит проверка (например, атака в броске или боевое превосходство)

· Штрафы, применяемые за обстоятельства (у цели есть укрытие, вы атакуете из положения лёжа, и так далее)

Модификаторы отражают всё, что относится к выполнению задачи: ваше обучение, знания и показатель характеристики. Бросок к20 означает удачу, судьбу, фортуну, непредсказуемые шансы и внезапные помехи. Сражение наполнено неистовством, и случайный бросок кубика отражает этот хаос.

Броски атак
Наверное самым частым броском в D&D является бросок атаки. Все броски атаки выглядят так:

[Характеристика] против [Защита]

Например, заклинание волшебника огненный шар — это атака Интеллектом против Реакции цели (пишется «Интеллект против Реакции»). Атака длинным мечом воина — это атака Силой против Класса Доспеха (или КД). Значение характеристики и используемая защита зависят от выбранной атаки. Если результат проверки равен или превышает защиту противника, то вы попадаете и (обычно) причиняете повреждение.

Сумма всех модификаторов, которые вы добавляете к броску атаки, называется базовым бонусом атаки. Про броски атаки написано гораздо больше в главе 9.

Пример: Киера, эльф-следопыт 8 уровня с Ловкостью 17 и волшебным луком +1 стреляет в дикого огра. Её базовый бонус атаки равен +10, сочетая +4 за половину её уровня, модификатор Ловкости +3, бонус +2 за умение владеть луком и бонус улучшения лука +1. Чтобы увидеть, попала ли она в огра, она кидает 1к20 и добавляет 10. Если она выкинет 11, то результатом проверки станет число 21. Так как Класс Доспеха дикого огра равен 19, то она попадает!

	АТАКА
Для совершения атаки бросьте 1к20 и добавьте следующее:

· Половину вашего уровня
· Модификатор соответствующей характеристики
· Все прочие модификаторы (страница 279)

Сумма будет вашим результатом атаки.


Проверки навыков
Знания и умения вашего персонажа отражаются проверками навыков. Когда вы используете навык, вы надеетесь, что результат будет выше Сл задачи.

Например, проверка Целительства жреца — это проверка навыка против заданной Сл. Проверка Скрытности плута — это проверка навыка против Сл, равной результату проверки навыка Внимательности цели (встречная проверка). Если результат проверки будет выше или равен Сл, то вы преуспели.

Сумма модификаторов, которые вы добавляете к проверке навыка, называется базовым бонусом проверки навыка. Про проверки навыков много написано в главе 5.

Пример: Алек, человек волшебник 6 уровня с Интеллектом 18, пытается опознать странное существо использованием навыка Магия. Его базовый бонус проверки навыка равен +12, сочетая +3 за половину его уровня, модификатор Интеллекта +4 и бонус +5 за тренировку навыка Магия. Чтобы увидеть, опознает ли он существо, он кидает 1к20 и добавляет 12. Если он выкинет 7, то результатом проверки станет число 19. Так как Сл для опознания существа равна 15, то он понимает, что это квиклинг.

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

· Половину вашего уровня
· Модификатор соответствующей характеристики
· Все прочие модификаторы (страница 178)

Сумма будет вашим результатом проверки навыка.


Проверки характеристик
Иногда вы совершаете не атаку и не проверку навыка, а выполняете задачу, не попадающую в эти категории. Тогда вы совершаете проверку характеристики. Проверки характеристик позволяют Мастеру выносить решение, когда атака и проверка навыка не подходят.

	ПРОВЕРКА ХАРАКТЕРИСТИКИ
Для совершения проверки характеристики бросьте 1к20 и добавьте следующее:

· Половину вашего уровня
· Модификатор соответствующей характеристики
· Все прочие модификаторы
Сумма будет вашим результатом проверки характеристики.


Пример: Для выламывания двери нужна проверка Силы: 1к20 + половина вашего уровня + ваш модификатор Силы. Персонаж 4-го уровня с Силой 16 совершает проверку Силы, кидая 1к20 + 5 (+2 от уровня, +3 модификатор Силы). Если на кубике выпадет 16, то результат проверки будет равен 21.

	СРАЖЕНИЕ И ДЕЙСТВИЯ
Боевые сцены идут по раундам. Каждый раунд отражает примерно 6 секунд в игровом мире, вне зависимости от того, сколько времени у вас ушло на его отыгрыш. Сражение начинается с проверок инициативы для определения порядка ведения боя. В раунде можно выполнять четыре вида действий: стандартные действия, действия движения, малые действия и свободные действия. Правила сражения описаны в главе 9.


ПОЛУЧЕНИЕ УРОВНЕЙ
Получая опыт в поисках приключений, вы продвигаетесь в уровне. Получение уровня — одна из самых больших наград, которые вы получаете за успехи в игре. Каждый раз при получении уровня ваш персонаж станет в чём-нибудь лучше.

Каждый раз, когда вы проходите небоевую сцену, побеждаете чудовище или выполняете задание, Ваш Мастер награждает вас единицами опыта (Оп). Когда вы получите необходимое количество опыта, вы достигаете нового уровня. Больше про награды написано в главе 8.

Таблица «продвижение персонажа» показывает сумму Оп, необходимую для достижения каждого уровня, а также характеристики и прочие преимущества, получаемые вами при развитии.

Шаг за шагом
Когда ваш персонаж получает уровень, обратитесь к таблице «продвижение персонажа» и выполните нижеописанные шаги.

На большинстве уровней вы получите доступ к новым способностям и чертам. Обратитесь к описанию вашего класса в главе 4 в поисках списка доступных вам способностей и к главе 6 в поисках списка черт. Игра подразумевает, что вы приобретаете эти таланты в свободное время, изучая пыльные тома или выполняя сложные серии выпадов оружием. Однако в игровых терминах новые таланты и черты можно использовать сразу после получения нового уровня.

1. Значения характеристик
Проверьте столбец «значения характеристик» чтобы увидеть, можете ли вы улучшить свои показатели. Если это возможно, то выберите характеристику для улучшения. На 4, 8, 14, 18, 24 и 28 уровнях вы увеличиваете две характеристики на 1 (нельзя увеличить одну характеристику на 2). На 11 и 21 уровне вы увеличиваете все характеристики на 1.

Если значение характеристики становится чётным числом, то увеличивается модификатор этой характеристики, и это затрагивает таланты, навыки и защиты, зависящие от этой характеристики. Держите это в голове, но пока не меняйте эти цифры.

2. Модификатор уровня
Если ваш новый уровень — чётное число, то улучшается всё, что зависело от половины уровня — атаки, защиты, инициатива, проверки навыков и проверки характеристик. Теперь, помня о возможном увеличении модификаторов характеристик из предыдущего шага, у вас есть вся информация, необходимая для увеличения параметров. Просмотрите лист персонажа и внесите изменения.
3. Совершенство и эпичность
Если вы достигли 11 или 21 уровня, то вам следует принять важное решение — вы можете выбрать путь совершенства или эпическое предназначение, которые подробно описаны в главе 4. Сделайте выбор и отметьте новые полученные таланты и черты.

4. Хиты
Посмотрите в описании вашего класса в главе 4, сколько хитов вы получаете на новых уровнях. Добавьте это количество к текущей сумме. Если вы увеличили значение Телосложения, то увеличьте хиты на 1 (как будто у вас такой показатель Телосложения был ещё с 1 уровня). Кроме того, если после увеличения значение Телосложения стало чётным числом, то увеличьте количество исцелений на 1.

5. Классовые черты
Пока вы будете искать хиты в описании класса, посмотрите описание классовых черт, ваши способности или параметры могли увеличиться. Например, Скрытая Атака плута улучшается на 11 и 21 уровне.

6. Черты
Проверьте столбец «таланты и умения» в таблице «продвижение персонажа» чтобы увидеть, получили ли вы новую черту. Вы изучаете одну черту на 1 уровне, одну новую черту на каждом чётном уровне и по одной черте на 11 и 21 уровне. Если вы увеличивали значения характеристик, то возможно вы стали выполнять требования для черт, которые раньше вам не подходили (колонка «количество черт» в таблице «продвижение персонажа» позволяет пересчитать черты и убедиться, что количество черт не выходит за дозволенные границы).
7. Таланты
Почти на каждом уровне вы получаете новый талант. Каждый талант можно взять только один раз (нельзя несколько раз выбрать один и тот же талант). Посмотрите описание класса в главе 4 для получения полного списка доступных вам талантов.
Неограниченные атаки: На 1 уровне выберите две неограниченные атаки из дозволенного списка. Вы не изучаете новые неограниченные атаки при получении уровня автоматически, но получив уровень, можно переобучиться (смотрите ниже «переобучение») и заменить неограниченные таланты новыми.
Атаки на сцену: На 1 уровне выберите один талант из списка атак на сцену для 1 уровня из списка, находящегося в описании вашего класса. На 3 и 7 уровне вы изучаете новые таланты на сцену вашего уровня или ниже.

На 11 уровне вы получаете новый талант на сцену, когда выберете путь совершенства. Полученная способность зависит от выбранного пути.

На 13, 17, 23 и 27 уровнях вы можете заменить любую известную вам атаку на сцену из вашего класса на новую атаку на сцену вашего нового уровня (или атаку на сцену меньшего уровня).

Атаки на день: На 1 уровне выберите один талант из списка атак на день для 1 уровня из списка, находящегося в описании вашего класса. Вы изучаете по одной новой атаке на день вашего или более низкого уровня на 5 и на 9 уровне.

На 20 уровне вы изучаете новую атаку на день, определяемую путём совершенства.

На 15, 19, 25 и 29 уровне вы можете заменить любую известную вам атаку на день из вашего класса на новую атаку на день вашего нового уровня (или атаку на день меньшего уровня).

Приёмы: На 2 уровне выберите один приём из списка приёмов для 2 уровня, находящегося в описании вашего класса.

Вы получаете новые таланты из списка приёмов вашего уровня (или приёмов меньшего уровня) на 6, 10, 16 и 22 уровне.

На 12 уровне вы получаете новый приём, зависящий от вашего пути совершенства. На 26 уровне вы получаете новый приём, зависящий от эпического предназначения.

Переобучение
Иногда при создании или улучшении персонажа можно принять решения, о которых вы позже будете сожалеть. Возможно, выбранный вами талант не соответствует идеям вашего персонажа, или взятая черта функционирует не так, как вы ожидали. К счастью продвижение в уровне — это не только время для узнавания нового — это ещё и возможность изменить прошлые решения.

Каждый раз, когда вы получаете уровень, вы можете переобучить своего персонажа: изменить одну черту, талант или выбор навыка. На каждом уровне можно совершать только одну перемену. Когда таблица класса призывает заменить один талант другим талантом большего уровня, это не считается переобучением — на этом уровне вы по прежнему можете изменить ещё одну черту, талант или навык.

Черта: Вы можете заменить одну черту другой. Вы должны выполнять требования новой черты. Вы не можете заменять черту, если она является требованием для какого-то вашего умения (например, другая черта или путь совершенства), или если эта черта досталась вам от класса, пути или предназначения (как черта Ритуальный Заклинатель для волшебников). Вы можете заменять черты героического этапа и этапа совершенства
 (смотрите на странице 193) чертами больших этапов, но только по одной за раз, один раз за уровень. Например, на 11 уровне вы получаете одну черту и можете также переучить одну из черт героического этапа, получив вместо неё черту совершенного этапа. На 12 уровне вы можете сделать то же самое, так что на 12 уровне можно иметь четыре черты совершенного этапа (однако даже на очень высоких уровнях черты героического этапа могут оставаться весьма полезными).
Талант: Вы можете заменить талант новым талантом того же типа (неограниченная атака, атака на сцену, атака на день или приём) того же уровня или ниже и того же класса — например, атаку 5 уровня на другую атаку 5 уровня, или приём 22 уровня на другой приём 22 уровня.

Вы не можете заменять таланты, полученные от класса (такие как исцеляющее слово жреца и мистический заряд колдуна) и таланты, полученные от пути совершенства и эпического предназначения.

Навык: Вы можете заменить тренированный навык другим тренированным навыком из списка вашего класса. Вы не можете заменить навык, если он является требованием для черты, таланта или других ваших умений, или если он заранее установлен вашим классом (как навык Магия для волшебников и Религия для жрецов). Если класс требует, чтобы вы выбрали один навык из двух (как в случае следопыта, который выбирает между Подземельями и Природой), то позже вы сможете изменить выбор переобучением, но вы будете вынуждены заменить навык его альтернативой.

ТРИ ЭТАПА
Тридцать уровней вашей карьеры поделены на три этапа: героический этап (с 1 по 10 уровень), этап совершенства (с 11 по 20 уровень) и эпический этап (с 21 по 30 уровень). Когда вы переходите из одного этапа в другой, вы получаете весомую добавку к мощи. Однако в то же время опасности, поджидающие вас на новом этапе, становятся смертоноснее.

На героическом этапе ваш персонаж уже является героем, выделяющийся из обывателей своей одарённостью, навыками и намёками на великое предназначение. Ваши способности определяются в большей степени выбором класса и в меньшей степени выбором расы. Вы передвигаетесь пешком или на относительно стандартном скакуне, таком как лошадь. В бою вы можете совершать скачки и подтягивания, но вы всё ещё привязаны к реальности. От результата ваших приключений может зависеть судьба деревни, не говоря уже о вашей собственной жизни. Вы ходите по опасной местности и исследуете склепы с привидениями, где можно сразиться также с трусливыми гоблинами, дикими орками, яростными волками, гигантскими пауками, последователями злых культов и кровожадных упырей. Если вы встретите дракона, то это будет молодая особь, всё ещё ищущая себе логово, не нашедшая пока в этом мире себе место. Точно так же как и вы.
На этапе совершенства ваш персонаж становится блестящим примером героизма, далеко выдающимся из общей толпы. Ваши способности по-прежнему определяются вашим классом. Кроме того, вы получаете дополнительные способности от пути совершенства. Когда вы достигаете 11 уровня, вы выбираете путь специализации, который определяет, кто вы — в пределах некоторого узкого диапазона критериев. Теперь вы сможете быстро путешествовать, возможно на гиппогрифе или при помощи заклинания, позволяющего летать. В бою вы можете летать и даже телепортироваться. Смерть становится преодолимой, а от выполненных вами заданий будут зависеть судьбы стран или даже всего мира. Вы бродите по неисследованным областям и исследуете давно заброшенные подземелья, где возможно придётся сражаться с коварными дроу, великанами, свирепыми гидрами, бесстрашными големами, буйными ордами варваров, кровожадными вампирами и хитрыми иллитидами. Если вы встретите дракона, то это будет зрелая особь, имеющая логово и нашедшая себе нишу в этом мире. Снова, в точности как вы.

На эпическом этапе способности вашего персонажа станут сверхгероичными. Ваш класс всё ещё определяет большую часть способностей, но самые впечатляющие таланты приходят с выбором эпического предназначения, что происходит на 21 уровне. Вы перемещаетесь по стране за считанные мгновения, и весь ваш отряд сможет вести сражение в воздухе. У успехов и неудач ваших приключений будут далеко идущие последствия, возможно определяющие судьбы миллионов существ и даже далёких планов существования. Вы посещаете королевства других миров и исследуете подлинные чудеса света, где вас, возможно, ожидают сражения с дьяволами преисподни, тараской, зловещими атропалами, кровожадными архимагами личей и даже князьями демонов. Встречные драконы будут древними вирмами с чудовищной властью, способной тушить неприятности в королевствах и разжигать угрозы целому миру.

ПРОДВИЖЕНИЕ ПЕРСОНАЖА
	Сумма Оп
	Уровень
	Значения характеристик
	Таланты и умения
	Количество черт
	Общее количество талантов (неограниченных/на сцену/на день/приёмов)

	0
	1
	зависит от расы
	Умения класса; особенности расы; получите 1 черту; выучите начальные навыки; получите 2 неограниченных атаки; получите 1 атаку на сцену; получите 1 атаку на день
	1†
	2/1/1/0

	1 000
	2
	—
	получите 1 приём; получите 1 черту
	2
	2/1/1/1

	2 250
	3
	—
	получите 1 атаку на сцену
	2
	2/2/1/1

	3 750
	4
	+1 к двум
	получите 1 черту
	3
	2/2/1/1

	5 500
	5
	—
	получите 1 атаку на день
	3
	2/2/2/1

	7 500
	6
	—
	получите 1 приём, получите 1 черту
	4
	2/2/2/2

	10 000
	7
	—
	получите 1 атаку на сцену
	4
	2/3/2/2

	13 000
	8
	+1 к двум
	получите 1 черту
	5
	2/3/2/2

	16 500
	9
	—
	получите 1 атаку на день
	5
	2/3/3/2

	20 500
	10
	—
	получите 1 приём, получите 1 черту
	6
	2/3/3/3

	26 000
	11
	+1 ко всем
	черты пути совершенства; получите 1 атаку на сцену пути совершенства; получите 1 черту
	7
	2/4/3/3

	32 000
	12
	—
	получите 1 приём пути совершенства; получите 1 черту
	8
	2/4/3/4

	39 000
	13
	—
	замените 1 атаку на сцену
	8
	2/4*/3/4

	47 000
	14
	+1 к двум
	получите 1 черту
	9
	2/4/3/4

	57 000
	15
	—
	замените 1 атаку на день
	9
	2/4/3*/4

	69 000
	16
	—
	черта пути совершенства; получите 1 приём; получите 1 черту
	10
	2/4/3/5

	83 000
	17
	—
	замените 1атаку на сцену
	10
	2/4*/3/5

	99 000
	18
	+1 к двум
	получите 1 черту
	11
	2/4/3/5

	119 000
	19
	—
	замените 1 атаку на день
	11
	2/4/3*/5

	143 000
	20
	—
	получите 1 атаку на день пути совершенства; получите 1 черту
	12
	2/4/4/5

	175 000
	21
	+1 ко всем
	черта эпического предназначения; получите 1 черту
	13
	2/4/4/5

	210 000
	22
	—
	получите 1 приём, получите 1 черту
	14
	2/4/4/6

	255 000
	23
	—
	замените 1 атаку на сцену
	14
	2/4*/4/6

	310 000
	24
	+1 к двум
	черта эпического предназначения; получите 1 черту
	15
	2/4/4/6

	375 000
	25
	—
	замените 1 атаку на день
	15
	2/4/4*/6

	450 000
	26
	—
	получите 1 приём эпического предназначения; получите 1 черту
	16
	2/4/4/7

	550 000
	27
	—
	замените 1 атаку на сцену
	16
	2/4*/4/7

	675 000
	28
	+1 к двум
	получите 1 черту
	17
	2/4/4/7

	825 000
	29
	—
	замените 1 атаку на день
	17
	2/4/4*/7

	1 000 000
	30
	—
	черта эпического предназначения; получите 1 черту
	18
	2/4/4/7


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: Кроме преимуществ из этой таблицы, при получении уровня вы всегда получаете дополнительные хиты. Смотрите описание вашего класса.

* На этих уровнях вы заменяете известный талант новым талантом нового уровня.

† Люди на первом уровне получают одну дополнительную черту. Кроме того, некоторые классы тоже предоставляют дополнительные черты.
ЛИСТ ПЕРСОНАЖА
Вы можете записывать информацию о персонаже как вам заблагорассудится, но большинство игроков предпочитает использовать листы персонажа. Образец такого листа находится в конце книги.

Здесь представлен уменьшенный вдвое пример обычного листа персонажа. Разные разделы помечены цифрами, помогающими найти назначение этих разделов.
1. Имя персонажа: Выберите персонажу имя и запишите его здесь.

2. Уровень/Класс/Путь совершенства/Эпическое предназначение: Запишите свой уровень и класс. Если вы достигли 11 уровня, выберите для своего класса путь совершенства (смотрите на последних страницах описания класса). Если вы достигли 21 уровня, укажите эпическое предназначение.

3. Опыт: Записывайте здесь сумму накопленных единиц опыта.

4. Раса и Размер: Выберите расу (глава 3) и запишите её размер. Большинство персонажей имеет Средний размер; у полуросликов размер Маленький.

5. Возраст, Пол, Рост, Вес: Эти детали придумайте сами. Большинство искателей приключений пускается в путь молодыми — от 18 до 25 лет для людей.

6. Мировоззрение, Божество, Команда или иная организация: Запишите мировоззрение, покровительственное божество (если оно у вас есть) и название организации, которой вы принадлежите (если она есть).

7. Инициатива: Определите модификатор инициативы и запишите его здесь. Рядом укажите условные модификаторы. Смотрите страницу 267.

8. Защиты: Запишите Класс Доспеха, Стойкость, Реакцию и Волю. Эти защиты равны 10 + половина вашего уровня + модификатор соответствующей характеристики. К Классу Доспеха также добавляется бонус от одетого доспеха. Если вы одеты в лёгкий доспех
, добавьте также к КД модификатор Ловкости или Интеллекта. Рядом укажите условные модификаторы. Смотрите страницу 275.

9. Скорость: Определите и запишите свою скорость. Если у вас есть особые режимы движения, запишите их здесь.
10. Значения характеристик: Запишите значения ваших характеристик, их модификаторы и сумму модификатора с половиной уровня (смотрите «значения характеристик» на странице 16). Если вы первого уровня, то половина уровня равна +0.
11. Чувства: Определите модификаторы пассивной Внимательности и пассивной Проницательности и запишите их. Смотрите страницу 179. Даже если вы не выбирали навыки Внимательности и Проницательности, вам всё равно часто придётся совершать их проверки. Если раса предоставляет особые чувства, запишите их.

12. Атаки: Определите и запишите бонусы часто используемых атак.
13. Хиты: Ваши хиты зависят от класса и уровня; смотрите описание класса в главе 4. Добавьте к хитам значение Телосложения. Значение, с которого вы считаетесь раненым, равно половине максимума хитов, а значение исцеления равно одной четвёртой от максимума хитов. Запишите количество исцелений в день. Количество исцелений определяет ваш класс; добавьте к этому числу модификатор Телосложения. Смотрите описание класса в главе 4. Смотрите главу 9 для большего количества информации о хитах и лечении.

14. Второе дыхание: Один раз за сцену вы можете потратить стандартным действием одно исцеление. Смотрите страницу 291. Запишите временные хиты.
15. Неудачные спасброски от смерти: Когда вы умираете, вы каждый раунд делаете спасбросок. Отмечайте каждую неудачу; когда вы провалите три спасброска от смерти, вы умрёте. Смотрите страницу 295. Запишите здесь также модификаторы спасбросков, сопротивляемость к атакам или повреждениям и текущее состояние и эффекты.

16. Единицы действий: Записывайте здесь заработанные единицы действий. Смотрите страницу 286.

17. Особенности расы: Запишите особенности расы и даруемые ей преимущества. Расы описаны в главе 3.

18. Урон: Запишите здесь повреждение часто используемых атак.

19. Стандартные атаки: Запишите бонус к броскам атак и повреждение от стандартных атак рукопашным и дальнобойным оружием. Используйте стандартную атаку при совершении провоцированной атаки или когда талант предоставляет вам стандартную атаку. Смотрите страницу 287.

20. Навыки: Отметьте изученные навыки и определите базовый бонус проверки для каждого. Вы получаете бонус +5 к проверкам изученных навыков. Смотрите главу 5.

21. Особенности класса/пути/предназначения: Запишите особенности и преимущества вашего класса, пути совершенства и эпического предназначения. Классы, пути совершенства и эпические предназначения описаны в главе 4.

22. Известные языки: Запишите языки, выученные от расы и посредством черт.

23. Черты: Перечислите выбранные черты и укажите их эффекты. Черты описаны в главе 6.

24. Список талантов: Используйте этот раздел для перечисления известных талантов, разделив их на атаки и приёмы (вы можете также скопировать таланты на отдельные карточки, если хотите отслеживать их именно таким образом). Атаки делятся на неограниченные, атаки на столкновение и атаки на день. Укажите тип действия, необходимого для использования этого таланта (свободное, малое, движение или стандартное), характеристику, от которой зависит талант и защиту, которая ему противостоит. Таланты описаны в главе 4.

25. Список магических предметов: Перечислите здесь свои магические предметы и их способности (вы можете также скопировать предметы на отдельные карточки, если хотите отслеживать их именно таким образом). Магические предметы описаны в главе 7.

26. Рисунок персонажа: При желании вы можете изобразить здесь своего персонажа.

27. Подробности о персонаже, собрании и кампании: Здесь вы можете вести соответствующие заметки по ходу игры.

28. Прочее снаряжение: Перечислите здесь всё оставшееся снаряжение.

29. Ритуалы: Перечислите известные вам ритуалы.

30. Монеты и прочее богатство: Отслеживайте здесь свои доходы.

�Эррата 20080702


�Здесь не написано, но если доспеха нет, бонус тоже идёт. Может сами напишем, а?





