ГЛАВА 1
версия 1.0
Как играть

Представьте себе мир отважных воинов, могучих волшебников и ужасных чудовищ.
Представьте мир древних руин, огромных пещер и бескрайних диких пустошей, куда смеют вступить лишь храбрейший герои.
Представьте мир мечей и магии, мир эльфов и гоблинов, мир великанов и драконов. 
Это мир Ролевой игры DUNGEONS & DRAGONS®  (также известной как D&D), вершины ролевых игр в стиле фэнтэзи. Вы принимаете роль легендарного героя - умелого воина, храброго жреца, смертоносного плута или творящего заклинания волшебника. Вместе с друзьями, используя немного воображения, вы отправляетесь в дерзкие походы и эпические путешествия, испытывая себя в противостоянии жутким опасностям и кровожадным монстрам.
Готовьтесь – в Книге Игрока есть все, что вам надо, чтобы создать своего героического персонажа! Для начала вашего первого приключения эта глава расскажет вам о следующем:
(Ролевая игра: Чем D&D отличается от других игр, в которые вы играли.
(Что такое игра D&D: Необходимые составляющие игры DUNGEONS & DRAGONS.
(Как играть? Обзор того, что происходит во время игры, в том числе краткий пример действий за игровым столом.
(Базовая механика: Одно основное правило, которое надо знать в большинстве предстоящих испытаний.
РОЛЕВАЯ ИГРА

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Фантастический мир

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

До ролевых, компьютерных и коллекционных карточных игр были военные игры. Воспроизводя исторические битвы с помощью металлических миниатюр, игроки в них стояли у истоков хобби. В 1971 году Гэри Гигакс
, создал Chainmail, набор правил, который добавил в традиционные военные игры фантастических существ и магию. В 1972 году Дейв Арнесон предложил Гэри новый подход — вместо управления огромными армиями, каждый игрок будет играть одним персонажем, героем. Вместо сражения друг с другом, герои будут вместе побеждать злодеев, и получать награды. Эта комбинация правил, миниатюр и воображения создала абсолютно новый стиль развлечений и в 1974 году Гигакс 
и Арнесон опубликовали первый набор правил ролевой игры от компании TSR, Inc — игру DUNGEONS & DRAGONS.
В 1977 году правила были переписаны, и вложены в базовый набор DUNGEONS & DRAGONS внезапно сделав D&D феноменом. Год спустя, вышло первое издание ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS в серии качественных книг в твердой обложке.
На протяжении 1980-х годов игра быстро развивалась. Вышли в свет романы, мультипликационный сериал, компьютерные игры, первые миры (FORGOTTEN REALMS и DRAGONLANCE), а затем в 1989 году долгожданное второе издание AD&D ураганом пронеслось по миру. 1990-ые начались с выпуска новых миров (в том числе RAVENLOFT, DARK SUN и PLANESCAPE), но к концу десятилетия колесница D&D начала сбавлять ход. В 1997 году Wizards of the Coast купила TSR, Inc и перевела дизайнерскую команду в Сиэтл для разработки третьего издания ролевой игры.
В 2000 году вышло третье издание D&D, и оно считалось новым словом в игровой механике. В этот период D&D достигла новых высот популярности, отметила тридцатую годовщину и собрала удивительную коллекцию правил, дополнений и приключений. Мы видели, как D&D росла и оставила свой след в популярной культуре. Она наградила несколько поколений игроков, писателей, разработчиков компьютерных игры, режиссеров и других способностью расширять воображение и пробуждать творчество.
Сейчас мы достигли новой вехи. Это 4-ое издание игры DUNGEONS & DRAGONS. Оно новое. Оно волнующее. Оно яркое и блестящее. Оно построено на том, что было раньше и прочно подготовило D&D к следующим десяти годам игры. Были ли вы с игрой с самого начала или только что открыли ее для себя, это новое издание — ваш ключ к миру фэнтэзи и приключений.
Что есть в игре D&D?

Во всех играх DUNGEONS & DRAGONS есть четыре основных составляющих: минимум один игрок (лучше всего четыре или пять), Мастер, приключение, игровые книги и игральные кости.
Персонажи игроков
Вы, игрок, создаете персонажа — героического искателя приключений. Этот герой — часть команды, которая спускается в подземелья, сражается с чудовищами и исследует темный и дикий мир. Созданный игроком персонаж называется игровым персонажем. Как главные герои романа или фильма, игровые персонажи находятся в центре событий игры.
Отыгрывая персонажа D&D, вы ставите себя на его место и стараетесь принимать решения так, как будто вы и есть ваш персонаж. Вы решаете, какую дверь откроет ваш персонаж. Вы решаете, напасть ли на чудовище, вести ли переговоры со злодеем и взяться ли за опасное задание. Вы можете принимать эти решения на основе характера, мотиваций и целей персонажа и, если захотите, можете даже говорить и вести себя как персонаж. Вы практически полностью контролируете то, что говорит и делает в игре ваш персонаж.
Мастер

Одному человеку в игре D&D принадлежит особая роль: роль Мастера. Мастер представляет приключение и испытания, которые преодолевают игроки. Каждой игре D&D нужен Мастер — без него играть не получится.
Мастер исполняет в игре несколько функции.

(Создатель приключений: Мастер создает приключения (или выбирает готовые), в которые вы и другие игроки будете играть.
(Рассказчик: Мастер ведет сюжет и представляет различные испытания и сцены, которые игроки должны преодолеть.
(Игрок за чудовищ: Мастер управляет чудовищами и злодеями, против которых сражаются персонажи игроков, выбирая их действия и бросая за них кости.
(Арбитр: Когда неясно, что должно случиться далее, Мастер решает, как использовать правила и развивать сюжет.
Мастер управляет чудовищами и злодеями в приключении, но он вам не противник. Работа Мастера в том, чтобы создать окружение, в котором вся группа получит удовольствие от захватывающего приключения. Для этого он бросает игровым персонажам вызов интересными сценами и испытаниями, ведет игру и честно использует правила.
Многие игроки D&D считают, что быть Мастером самая интересная часть игры. Роль Мастера может быть не всегда постоянной — вы и ваши друзья можете по очереди быть Мастерами от приключения к приключению. Если вы считаете, что хотите быть Мастером в вашей группе, все необходимые для этого инструменты вы найдете в Руководстве Мастера.
Приключения

Искателями приключений нужны приключения. Приключение DUNGEONS & DRAGONS состоит из серии событий. Решая, куда отправиться дальше и как их персонажи отреагируют на следующие сцены и испытания, игроки превращают приключение в захватывающую историю о своих персонажах. В приключениях D&D вас ждет действие, бой, тайна, магия, испытания и множество чудовищ!
Приключения бывают трех типов:

(Готовые: Мастер может купить или найти профессионально написанные, готовые приключения в разных местах, в том числе на www.dndinsider.com.
(Зацепки и компоненты приключений: В большинстве дополнений D&D встречаются части приключений — идеи сюжетов, карты, интересные злодеи и чудовища — из которых Мастер может собрать приключение. Журнал DUNGEON (www.dndinsider.com) также хороший источник материалов для приключений.
(Самодельные: Многие Мастера предпочитают сами создавать свои подземелья и приключения, строя сложные сцены и наполняя их чудовищами из Бестиария и сокровищами из Книги Игрока. 
Приключение может быть простым «походом в подземелье» — серией комнат, полных чудовищ и ловушек и небольшой историей, объясняющей, зачем героям их исследовать — или таким сложным, как детективное расследование или политическая интрига. Оно может длиться одну игровую сессию или растянуться надолго. Например, исследование замка с призраками может занять полдюжины игровых сессии на протяжении пары месяцев реального времени.
Когда одна и та же группа персонажей игрока играет с одним и тем же Мастером на протяжении нескольких приключений это называется кампанией. История героев не заканчивается на одном приключении, но продолжается столько, сколько вам нравится!
Игровые книги и кости

Действие игры в основном происходит в вашем воображении, но вас все равно нужные некоторые «аксессуары» чтобы играть в D&D.

(Книга Игрока: Каждому игроку для справок нужна Книга Игрока.
(Руководство Мастера и Бестиарий: Мастеру нужен экземпляр каждой из этих книг (и игрокам тоже может быть интересно их почитать).
(Кости: игра DUNGEONS & DRAGONS требует особого набора игральных костей (см. врезку).
(Лист персонажа: чтобы вести учет важной информации о вашем персонаже используйте лист персонажа в конце этой книги или заходите на www.dndinsider.com. 
Некоторые из нижеследующих предметов и аксессуаров также могут быть полезны за игровым столом.
(Миниатюры: каждому игроку нужна миниатюра, представляющая его или ее персонажа, а Мастеру нужны миниатюры для чудовищ. Официальный продукт D&D Miniatures специально сделан для использования с игрой D&D.
(Поле боя или Dungeon Tiles: Бой в D&D разыгрывается на сетке с клетками со стороной 1 дюйм. Вы можете купить поля боя с сеткой во многих магазинах или попробовать D&D Dungeon Tiles — карточки из плотного картона, из которых можно создать много разных мест — или сделайте свое поле боя.
ИГРОВЫЕ КОСТИ

Игра использует многогранные кости с разным количеством граней, представленные ниже. Такие кости можно купить там, где вы купили эту книги, в магазине игр и во многих книжных магазинах.
В этих правила разные кости обозначаются буквой "к" и числом их сторон: к4, к6 (обычные кубики, используемые во многих играх), к8, к10, к12 и к20.
Если надо бросить кости, правила говорят вам, сколько их бросать, каких именно и какие прибавить модификаторы.

Например "3к8 + 5" означает, что вы бросаете три восьмигранных кости и к сумме прибавляете 5. 
Вы можете при необходимости использовать к10, чтобы сделать процентный бросок. Бросьте 1к10 для «десятков» и 1к10 для «единиц», чтобы получить число между 1 и 100. Две 10-ки это 100, но во всех остальных случаях 10 на кости десяток означат 0 — то есть 10 на кости десяток и 7 на кости единиц это 7 (а не 107!).
КАК ПРОХОДИТ ИГРА?

Ваша «фигура» в игре DUNGEONS & DRAGONS это ваш персонаж. Он или она — ваше воплощение в мире игры. Через своего персонажа вы можете взаимодействовать с миром игры по своему усмотрению. Пределы устанавливает лишь ваше воображение — и иногда то, насколько много выпадете на кости.
В основе игры D&D группа персонажей игрока проходящих приключение представленное Мастером. Каждое приключение состоит из сцен — неких испытаний, с которыми сталкиваются ваши персонажи.
Сцены бывают двух видов.

(
Боевые сцены это битвы против гнусных врагов. В боевой сцене персонажи и чудовища по очереди атакуют друг друга, пока та или иная сторона не будет побеждена.
(
Небоевые сцены это смертоносные ловушки, сложные головоломки и иные препятствия. Иногда вы проходите небоевые сцены, используя навыки персонажа, иногда их можно преодолеть умным применением магии, а иногда приходится решать проблему с помощью вашего собственного ума. Небоевые сцены также включают в себя социальное взаимодействие, например попытки убедить, торговаться или получить информацию у мастерских персонажей (МП). Каждый раз, когда вы решаете, что ваш персонаж хочет поговорить с человеком или чудовищем это небоевая сцена.
Исследование

Между сценами ваши персонажи изучают мир. Вы решаете, как ваш персонаж будет путешествовать и что он сделает в следующий момент. Исследование это процесс, когда поочередно с Мастером вы говорите что хотите, чтобы ваш персонаж сделал, а он рассказывает каковы последствия его действий.
Например, скажем, персонаж только что спустился в глубокую темную расселину.  Мастер говорит, что ваш персонаж видит три туннеля уходящие со дна расселины в сумрак. Вы и другие игроки решаете, в какой туннель сначала отправится ваш персонаж и вы говорите Мастеру, куда он идет. Это исследование. Вы можете попробовать практически что угодно: найти укрытие и приготовить засаду, на случай если покажется чудовище, закричать изо всех сил «Эй, есть тут чудовища?» или досконально осмотреть дно расселины в поисках чего-то интересного среди булыжников и мха. Это тоже исследование.
Решения, которые вы принимаете, в конечном итоге приводят к сценам. Например, один туннель может привести к гнезду голодных гриков — если вы решите пойти туда, ваши персонажи придут к боевой сцене. Другой туннель может вести к двери, запертой магическим замком, через которую надо пройти — это небоевая сцена.
Изучая подземелье или иное место в приключении, вы можете попробовать любые из следующих действий:

(Пройти по коридору, через проход, пересечь комнату

(Послушать у двери, чтобы узнать, не слышно ли чего-то с другой стороны

(Проверить, заперта ли дверь

(Выломать запертую дверь

(Поискать в комнате сокровища

(Дернуть рычаги, передвинуть статуи или мебель

(Взломать замок на сундуке с сокровищами

(Соорудить ловушку из подручных средств

Мастер решит, сработает ли то, что вы пытаетесь сделать. Некоторые действия автоматически успешны (обычно вы без проблем можете двигаться), некоторые требуют одного или нескольких бросков, называемых проверками (например, чтобы выломать запертую дверь), а некоторые просто невозможны. Ваш персонаж способен сделать всё, на что способен сильный, умный, ловкий и хорошо вооруженный герой боевика. Вы, например, не можете пробить себе путь через 3 дюймовую железную дверь голыми руками — если вам не помогает мощная магия!
Ваш ход

При исследованиях вам обычно не нужно действовать по ходам. Мастер спрашивает «Что будете делать?», вы отвечаете, а потом Мастер говорит вам, что произошло. Вы можете вставлять вопросы, давать советы другим игрокам или сообщать Мастеру о своих новых действиях. Но относитесь тактично к другим игрокам. Они тоже хотят, чтобы их персонажи действовали. В боевых сценах всё по-другому: игроки и чудовища ходят строго по очереди, называемой порядком инициативы.
Пример игры

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

Тоби, персонаж которого человек воин по имени Аммар,

Кэм, играющая Исидро, плутом полуросликом,

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

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

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

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

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

2. Добавьте соответствующие модификаторы.

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

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

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

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

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

Думаете, игра ограничивается словами на этих страницах? Ну нет! Заходите на www.dndinsider.com, где вы найдете самую разную информацию, игровые инструменты и сообщество участников вашей любимой игры. За небольшую цену подписки D&D Insider открывает вам содержание журналов Dragon и Dungeon, материалы в которые добавляются несколько раз в неделю. Кроме отличных статей, зацепок приключений и информации от разработчиков, D&D Insider предоставляет интерактивную базу данных обо всем, что связано с D&D, программу для создания персонажей D&D, позволяющую создавать и хранить персонажей, набор мощных инструментов Мастера для управления приключениями и кампаниями и замечательный D&D Game Table, превращающий интернет в ваш игровой стол, чтобы вы могли играть с далекими друзьями когда и где угодно! На D&D Insider постоянно появляются новые материалы, истории, инструменты и особенности, посвященные феномену D&D.
�«Гайгэкс» говорит Википедия.
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