ГЛАВА 8
версия 1.0
Приключения
Исследование руин древнего города дроу, раскопки в милях перекрученных туннелей и обширных пещер глубоко под поверхностью, раскрытие заговора злого визиря по свержению барона, путешествие в легендарный Город Латуни в поисках давно забытого ритуала - вот виды приключений, с которыми вы можете столкнуться в игре Dungeons&Dragons. Теперь, когда вы создали и оснастили своего персонажа, настало время узнать детали того, что может произойти в течение игровой сессии и кампании. Эта глава объясняет следующие темы:

✦
Задания: Введение в задания, и как они могут вовлечь вас в приключение.

✦
Сцены: Взгляд на два вида сцен игры и типы того, что вы можете делать в течение столкновений.

✦
Награды: Информация о единицах опыта, единицах действия, сокровищах и других наградах, которые ваш персонаж может получить по завершении заданий и сцен.

✦
Исследование: Правила для перемещения по подземелью или бездорожным диким местам. Этот раздел описывает основы движения, а также зрение и свет и взаимодействие с препятствиями, блокирующими ваш путь.

✦
Отдых и восстановление: Детали о восстановлении хитов, о исцелениях и талантах и о том, как стоять на страже во время отдыха.

ЗАДАНИЯ

У большинства приключений есть цель — кое-что, что вы должны сделать для успешного завершения приключения. Цель может быть персональной, общей для вас и ваших союзников, или задачей, для исполнения которой вас наняли. Цель в приключении называется заданием.

Задания соединяют ряд столкновений в значащую историю. Самые простые приключения вращаются вокруг единственного задания. Например, вашим заданием может быть разгон налетчиков-гоблинов в близлежащих руинах, спасение похищенного торговца или казнь красного дракона Каратаса. Большинство приключений более сложны, включая в себя многократные задания. Единственное главное задание может подталкивать ваше приключение. Например, высокий священник Пелора призывает вас забраться в Крепость Железного Кольца и вернуть древний артефакт, называемый Адамантиновым Скипетром. Любое количество незначительных заданий может усложнить эту задачу. Волшебник, услышавший о вашем путешествии, предлагает хорошо заплатить за одно из магических колец, которые, как говорят, можно найти в крепости. Один из ваших друзей полагает, что его мать, паладин Пелора, погибла при исследовании крепости, и он стремится вернуть ее останки для надлежащих похорон. Как только вы приближаетесь к крепости, вы обнаруживаете, что слаады, живущие вокруг нее, удерживают множество людей-пленников, и вы можете решиться освободить их.

Иногда задание разъясняется вам в начале приключения. Мэр города может умолять вас найти логовище налетчиков-гоблинов, или священник Пелора может рассказать вам историю Адамантинового Скипетра, прежде чем послать вас на задание. В другой раз вы определяете свое задание в процессе приключений. Собрав подсказки, вы обнаружите, что они могут вылиться в новое задание. Вы также можете с одобрения Мастера создавать задания для своего персонажа. Такие задания могут быть связаны с предысторией вашего персонажа. Например, возможно, что ваша мать была той, чьи останки лежат в Крепости Железного Кольца. Задания также могут касаться индивидуальных целей — например, если следопыт ищет себе магический лук. Индивидуальные задания дают вам долю в истории развертывания кампании и дают вашему Мастеру компоненты для помощи в развитии этой истории.

Когда вы завершаете задание, вы зарабатываете награду, включая опыт, сокровища и, возможно, другие виды наград. В Руководстве Мастера даны руководящие принципы для вашего Мастера в отношении разработки заданий, оценки заданий, созданных игроком, и назначения награды за завершение заданий.

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

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

Боевые сцены
Боевые сцены полагаются на ваши атакующие таланты, способности движения, навыки, черты и магические предметы — почти на все частицы правил, присутствующие в вашем листе персонажа. Боевая сцена может включать элементы небоевой сцены. Глава 9 дает правила для боевых сцен.

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

Испытание навыка происходит, когда исследование (страница 260) или социальное взаимодействие становится сценой, с серьезными последствиями при успехе или провале. Когда вы проделываете путь через подземелье или по бездорожным диким местам, вы, как правило, не предпринимаете ходов и не делаете проверок. Но когда вы попадаете в ловушку или встречаетесь с серьезным препятствием или опасностью, происходит испытание навыка. Когда вы пытаетесь убедить дракона помочь вам против приближающейся орды орков, для вас тоже происходит испытание навыка. При испытании навыка ваша цель состоит в том, чтобы накопить определенное количество успешных проверок навыков до выбрасывания слишком большого количества провалов. Таланты, которые вы используете, могут давать вам бонусы к проверкам, они могут сделать некоторые из проверок ненужными или иначе помочь вам в испытании. Ваш Мастер подготавливает испытание навыка, описывая препятствие, перед которым вы стоите, и предоставляя вам некие идеи в отношении выбора, который у вас есть. Затем вы описываете ваши действия и делаете проверки, пока либо не завершите испытание успешно, либо пока не потерпите неудачу. Глава 5 описывает виды того, что вы можете пытаться сделать с вашими навыками при испытании навыка. Вы можете использовать широкий спектр навыков, от Акробатики и Атлетики до Природы и Скрытности. Вы можете также использовать боевые таланты и проверки характеристик. В Руководстве Мастера Подземелий есть правила для разработки и проведения испытания навыков.

НАГРАДЫ

Хоть сцены и связаны с риском, они также обещают великую награду. Каждая успешная сцена приносит опыт, измеряемый в единицах опыта (Оп). По мере приключений вы также получаете единицы действия, сокровища и, возможно, награду в виде репутации, статуса или другого  неосязаемого. 

Эта таблица подытоживает награды, получаемые вами в приключениях.

	Частота 
	 Награда

	Каждая сцена 
	 Оп

	Каждая веха 
	 Единица действия

	Каждые несколько сцен 
	 Сокровища

	Каждое задание 
	 Оп, сокровище, другое

	После примерно десяти сцен 
	 Новый уровень


Единицы опыта

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

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

По мере того, как вы накапливаете Оп, Вы получаете уровни. Количество Оп, необходимое для каждого из уровней, варьируется. Например, вам понадобится 1 000 Оп для достижения 2-го уровня, но 2 250 — для достижения 3-го. Когда вы получаете 1 000 000 Оп, Вы достигаете 30-го уровня, а это вершина достижений. См. «Получение Уровней» на странице 27, для всего, что вам следует знать о продвижении в уровне. Руководство Мастера Подземелий содержит руководящие принципы для вашего Мастера при вознаграждении единицами опыта.

Вехи

Вы получаете определенные выгоды, когда достигаете вехи — заканчивая две сцены, не останавливаясь для продолжительного отдыха (см. страницу 263).

Единицы действия

Ваш персонаж начинает с 1 единицей действия. Не более чем раз в сцену вы можете потратить единицу действия, чтобы совершить дополнительное действие (см. страницу 286), использовать определенную черту или использовать талант пути совершенства.

Когда вы тратите единицу действия, она теряется, но вы можете получить новую двумя способами: достигая вехи или совершая продолжительный отдых. Каждый раз, когда вы достигаете вехи, вы получаете единицу действия. После того как вы совершаете продолжительный отдых, вы теряете любые непотраченные единицы действия, но вы начинаете заново с 1 единицей действия.
Магические изделия

Каждый раз, достигнув вехи, вы получаете одно дополнительное использование таланта на день магического изделия (см. страницу 226). Некоторые магические изделия, особенно кольца, также становятся мощнее после того как вы достигаете вехи. См. «Магические изделия», страница 223, для большего количества информации.

Сокровище

Сокровище принимает разнообразные формы, но попадает в две основные категории: магические изделия, которые вы можете использовать, и деньги, которые можно потратить на приобретение изделий и услуг. Деньги могут быть монетами, драгоценными камнями, предметами искусства или магическими изделиями, которые вы продаете вместо использования.

Вы не обязательно получаете сокровища по завершении каждой сцены. Сокровище — обычно награда при завершении нескольких столкновений, заданий или приключений. Некоторые существа могут нести — и использовать — магические изделия, которые станут сокровищем после того, как вы нанесете существам поражение. Другие существа могут хранить сундуки с золотом, или вы можете найти сокровище в слизистом теле студенистого куба. Иногда вы находите сокровища, запертые в хранилище, запасенные в арсенале или сгроможденные в запасах дракона.

По мере того как ваша группа находит сокровище, пусть кто-нибудь один проследит, что из изделий может оказаться полезным. Когда среди сокровищ есть предметы, которые персонаж хочет использовать, этот персонаж может взять предмет, но отметить, что предмет входит в сокровища всей группы. В идеале желательно закончить справедливым распределением магических изделий среди персонажей вашей группы.

Вы не должны делить оставшееся сокровище, пока не вернетесь в городок или пока не возникнет некая другая возможность потратить награбленное непосильным трудом. Перед дележом сокровищ вы можете решить использовать его для оплаты расходов группы. Расходы группы могут включать в себя стоимость ритуала возрождения мертвого компаньона или удаления проклятья. Ваша группа сама решает, что является расходами группы, а что — нет.

Когда придет время делить ваши сокровища, распределите его как можно более равномерно после платежей по расходам группы. Продайте или освободите от чар магические изделия, которые никому не нужны, и добавьте их ценность к денежным сокровищам, которые вы нашли. Теперь вы сможете подойти к распределению денежных сокровищ одним их двух способов:

1. Разделить денежные сокровища равномерно среди всех членов партии.

2. Разделить денежные сокровища только среди персонажей, не получивших магических изделий.

Неосязаемая награда

Неосязаемая награда включает дворянские титулы, медали и почести, одобрение и репутацию. Такая награда чаще всего дается за задания в знак признания успешного их завершения. Если вы спасаете сына барона от похитителей, барон может вознаградить вас медалью или даже незначительным благородным титулом в дополнение к некоторой денежной награде. Если вы возвращаете магический шар из суровых руин Зала Опустошения и приносите его таинственному волшебнику, пославшему вас туда, он может пообещать вам покровительство в будущем, наряду с деньгами, которые пообещал сначала. Когда вы спасаете деревню от налетчиков-гоблинов, деревня почитает вас как местных героев, и начинает распространяться молва о ваших делах.

Вы не можете купить что-либо на неосязаемую награду, и она не предоставляет каких-либо боевых бонусов. Но она может быть важна в истории кампании и может помочь вам в социальных столкновениях. Не упустите важность контактов, одобрения и известности, даже если они и не выливаются непосредственно в благосостояние.

ИССЛЕДОВАНИЕ

Существенная часть приключений D&D — исследование, происходящее между столкновениями. Исследование включает проделывание пути по неотмеченным на картах коридорам подземелий, по дикой местности без троп или по протяженному городу, и исследование опасностей и чудес окружающей среды.

Исследование обычно включает в себя движение, так что в этом разделе приводятся правила для перемещения, когда вы не в сцене. При исследовании вы должны знать, что вы можете увидеть, особенно в темном подземелье, так что после правил движения дано обсуждение зрения и света. В течение исследований вы различными способами взаимодействуете с окружающей средой: подталкивая окружающие объекты, манипулируя рычагами, обыскивая комнаты, открывая замки и разбивая сундуки. Последняя часть этого раздела включает правила для исполнения подобных вещей.

Движение

Движение — то, что перемещает вас от сцены к сцене и с одного места на другое в пределах сцены. Эта секция обеспечивает правила для движения между сценами, в то время как «движение и позиция» на странице 282 объясняет движение в течение боевой сцены. Часто Мастер может резюмировать ваше движение, не вычисляя точных расстояний или времени путешествия: «Вы путешествуете в течение трех дней и достигаете входа в подземелье». Даже в подземелье, особенно в большом подземелье или в сети пещер, ваш Мастер может резюмировать движение между сценами: «Убив стража на входе в древнюю дварфскую цитадель, вы блуждаете по милям отзывающихся эхом коридоров, прежде чем достигаете пропасти, края которой соединены узкой каменной аркой, разрушенной посередине».

Ваш Мастер может между делом описывать ландшафт, по которому вы идете, но столкновения по пути — центр ваших приключений. Однако иногда важно знать, насколько долго придется добираться от одной сцены до другой — дни, часы или минуты. Правила для вычисления времени путешествия зависят от двух факторов: от вашей скорости и от ландшафта, по которому вы перемещаетесь.

Скорость

Таблица ,азовой cухопутной cкорости показывает, какое расстояние персонаж, имеющий данную скорость, покроет за день, час или минуту путешествия. Группа путешественников шагает в темпе самого медленного из путешественников, так что большинство групп использует первую строку таблицы (для дварфов и тяжелобронированных членов группы).

БАЗОВАЯ СУХОПУТНАЯ СКОРОСТЬ

	Скорость 
	 В день 
	 В час 
	 В минуту

	5
	 25 миль 
	 2 1/2 мили 
	 250 фт.

	6
	 30 миль 
	 3 мили 
	 300 фт.

	7
	 35 миль 
	 3 1/2 мили 
	 350 фт.


Скорость в день: Игровые персонажи могут выдержать нормальный темп ходьбы в течение 10 часов путешествия в день, не изматываясь. Руководство Мастера Подземелий объясняет, что случится, если вы путешествуете дольше 10 часов. Простой народ не может идти дольше 6—8 часов в день, так что их норма путешествия — от 15 до 25 миль в день.

Скорость в час: Ваша скорость в час в таблице Базовой Сухопутной Скорости предполагает темп ходьбы. Вы можете двигаться посуху вдвое быстрее, но этот темп выдерживать трудно. Правила из Руководства Мастера Подземелий показывают, что случится, если вы слишком жёстко подгоняете себя.
Скорость в минуту: Ваша скорость в минуту в таблице Базовой Сухопутной Скорости предполагает темп ходьбы и предназначена для путешествий, занимающих меньше часа. Если вы спешите, вы можете двигаться посуху вдвое быстрее этой скорости.

Местность
Расстояния из таблицы ,азовой cухопутной cкорости подразумевают относительно чистый ландшафт — дороги, открытые равнины или коридоры подземелья, не забитые щебнем. Другая местность замедляет ваше продвижение. Насколько? Это зависит от распространенности пересечённой местности в области.

МЕСТНОСТЬ И ДВИЖЕНИЕ

	Множитель расстояния
	Местность

	х 1/2
	Главным образом пересечённая местность: густые леса, горы, глубокие болота, забитые щебнем руины

	х 3/4
	Обширная пересечённая местность: леса, холмы, болота, осыпающиеся руины, естественные пещеры, города

	х 1
	Очень мало пересечённой местности: открытые поля, равнины, дороги, чистые коридоры подземелья


Чтобы вычислить, насколько далеко вы пройдете за день, час или минуту, умножьте расстояние, на которое вы путешествуете, как показано в таблице базовой сухопутной скорости, на множитель расстояния, показанный в таблице местности и движения. Летучие существа, находясь в воздухе, игнорируют множители расстояний для пересечённой местности.

Верховые животные и транспортные средства

При путешествии на длинные расстояния на открытом воздухе вы можете использовать верховых животных или транспортные средства для увеличения своей скорости, способностей переноски, или для того и другого. Эта таблица показывает эффективную скорость обычных верховых животных и транспортных средств. Таблица предполагает, что день путешествия длится 10 часов, хотя парусные суда могут плыть 24 часа в день, если они укомплектованы должным образом. Для определения способности переноски верхового животного или транспортного средства см. страницу 222.

ВЕРХОВЫЕ ЖИВОТНЫЕ И ТРАНСПОРТНЫЕ СРЕДСТВА

	Верховое животное/транспортное средство 
	Скорость
	 В день 
	 В час

	Верховая лошадь 
	10
	 50 миль 
	 5 миль

	Военная лошадь 
	8
	 40 миль 
	 4 мили

	Телега или фургон 
	5
	 25 миль 
	 2,5 мили

	Гребная шлюпка 
	3
	 15 миль 
	 1,5 мили

	Сплав по течению 
	4—6
	 20—30 миль 
	 2—3 мили

	Парусное судно 
	7
	 84 мили 
	 3,5 мили


Походный порядок
Для вашей группы неплохо бы установить стандартный походный порядок, т. е. как ваши персонажи обычно располагаются при движении. Вы можете изменять походный порядок в любой момент, но наличие определенного порядка при начале сцены позволяет Мастеру точно знать, кто где находится в момент начала сцены.

Вы можете отметить ваш походный порядок так, как вам удобнее — записывая его на бумаге или на грифельной доске или расставляя свои миниатюры на поле боя, чтобы показать вашу относительную позицию. Вы можете также создавать различные походные порядки для различных ситуаций — например, один походный порядок для коридоров в 2 клетки шириной и другой - для открытых областей.

Опасность в окружающей среде подземелья часто приходит с фронта, так что хорошая идея — поставить защитника на передний край походного порядка для защиты ваших контроллёров. Лидеров неплохо разместить в задней части группы, так как они достаточно сильны, чтобы противостоять атаке, если вы попадаете в засаду. Атакующие могут идти на разведку вперед, но большинство предпочитает оставаться ближе к середине группы.

Найдите баланс между кучностью и рассредоточением. Близость гарантирует, что каждый может быстро начать действовать, когда начнется сцена, но кучность делает вас уязвимыми для атак по площади от ловушек или при засадах.

Зрение и свет

По мере того, как вы исследуете в приключениях окружающую среду, Мастер сообщает вам, что вы видите — от очевидного, типа размеров коридора, до скрытого, типа ям-ловушек. Очевидное вы видите автоматически, но используете навык Внимательности (страница 186), чтобы пытаться увидеть скрытое. Если вы не ищете в области активно, Мастер определяет, видите ли вы скрытые объекты или существ, используя пассивную проверку Внимательности (см. страницу 186). Вы не можете увидеть что-либо без некоторой освещенности. Большинство подземелий освещено, так как немногие чудовища живут в полной темноте.

Подземелья часто освещаются факелами (иногда магическими факелы, которые никогда не гаснут), потолочными панелями, магически наполненными светом, великими масляными жаровнями или непрерывно горящими каменными каналами, или даже светящимися сферами, плывущими по воздуху. Пещеры могут быть заполнены фосфоресцирующими грибами или лишайниками, жилами необычных минералов, мерцающими в темноте, потоками пылающей лавы или жуткими заревами магического огня, поднимающегося над полом пещеры.

Категории света

Свет в игре D&D определяется тремя категориями: яркий свет, тусклый свет и темнота.

Яркий свет: Эта категория включает свет, обеспеченный большинством портативных источников света, дневным светом и светом, отбрасываемым окружающими огнями или лавой. Нет никаких специальных правил для видения при ярком свете.

Тусклый свет: Эта категория включает свет, обеспеченный свечой или другим тусклым источником света, лунным светом, косвенным освещением (типа внутренностей пещеры недалеко от входа, или подземного прохода, имеющего узкие шахты, идущие к поверхности), и свет, отбрасываемый предметами типа фосфоресцирующих грибов. Персонажи, имеющие обычное зрение, не могут хорошо видеть при тусклом свете: существа в области имеют покров (страница 281). Персонажи, имеющие сумеречное зрение или тёмное зрение, видят в тусклом свете как обычно.

Темнота: Темнота преобладает при безлунной ночи или в комнатах без источников света. Персонажи, имеющие обычное зрение или сумеречное зрение, не могут видеть существ или объекты в темноте. Персонажи, имеющие тёмное зрение, могут видеть без штрафа.

Источники света

Даже при том, что многие из подземелий соответственно освещены, осторожный искатель приключений несет с собой факел или светожезл, когда забирается в пещеру или в подземный комплекс. Предполагая, что ничего не препятствует вашему взгляду, вы можете видеть большинство источников света по крайней мере за четверть мили, и вы можете видеть исключительно яркие источники за милю.

Типичные источники света описаны в следующей таблице.

	Источник 
	 Радиус 
	Яркость
	 Продолжительность

	Свеча 
	 2 
	Тусклый
	 1 час

	Факел 
	 5 
	Яркий
	 1 час

	Фонарь 
	 10 
	Яркий
	 8 часов/пинта масла

	Походный костер 
	 10 
	Яркий
	 8 часов

	Светожезл
	 20 
	Яркий
	 4 часа


Радиус: Источник света освещает свою клетку (вашу клетку, если вы несете источник света) и все клетки в пределах диапазона, указанного в таблице. Например, если вы несете факел, яркий свет освещает вашу клетку и 5 клеток во всех направлениях от вас.

Яркость: Большинство источников света обеспечивает вокруг себя область яркого света.

Продолжительность: Источник света держится столько потому что требует источника топлива.

Взаимодействие с окружающей средой

Типичная окружающая среда в приключениях полна опасностей, неожиданностей и загадок. В комнате подземелья может быть сложная система таинственных рычагов, статуя, помещенная на люк, запертый сундук или круг телепортации. Иногда вам понадобится разрубить веревку, разорвать цепь, проломить дверь, поднять опускную решётку или разбить Золотой Шар Кадроса Ривера, прежде чем его сможет использовать злодей.

Взаимодействие вашего персонажа с окружающей средой зачастую в игре решить просто. Вы сообщаете Мастеру, что перемещаете рычаг справа, а Мастер сообщает вам, что произойдет, если произойдет. Рычаг может быть частью дьявольски умной загадки, требующей, чтобы вы потянули несколько рычагов в правильном порядке, прежде чем комната заполнится водой, что по максимуму проверяет вашу изобретательность, но нет необходимости в правилах для того, чтобы потянуть рычаг. Вы просто сообщаете Мастеру, какой рычаг вы тянете.

Сл ДЛЯ ПОЛОМКИ ИЛИ РАЗРЫВА ОБЫЧНЫХ ИЗДЕЛИЙ

	Проверка Силы для: 
	Сл

	Поломки деревянной двери 
	16

	Поломки заложенной брусом двери 
	20

	Поломки железной двери 
	25

	Поломки адамантиновой двери 
	29

	Силового открытия деревянной опускной решётки 
	23

	Силового открытия железной опускной решётки 
	28

	Силового открытия адамантиновой опускной решётки
	33

	Разрыва веревочных оков 
	26

	Разрыва железных цепей 
	30

	Разрыва адамантиновых цепей 
	34

	Разбивания деревянного сундука 
	19

	Разбивания железной коробки 
	26

	Разбивания адамантиновой коробки 
	32

	Проламывания сквозь деревянную стену (6 дюймов толщиной) 
	26

	Проламывания сквозь каменную кладку (1 фут толщиной) 
	35

	Проламывания сквозь высеченную из камня стену (3 фута толщиной) 
	43


Однако если рычаг заржавел, вам придется провернуть его силой. В такой ситуации Мастер может попросить вас сделать проверку характеристики (см. страницу 26); никакие специфические навыки в это не вовлекаются, только грубая Сила. Точно так же Мастер может потребовать проверки Силы, чтобы узнать, сможете ли вы пробиться сквозь заложенную брусом дверь или поднять адамантиновую опускную решётку. Эта таблица показывает Сл для пролома, поломки или раскрывания некоторых обычных вещей в подземелье.

Когда Ваш персонаж 1-го уровня, вам вполне по силам разрушить деревянную дверь, если у вас высокий показатель Силы. Когда вы достигаете эпических уровней, иногда вы можете одним ударом пробиться сквозь каменную кладку, а со временем вы сможете проделать себе путь сквозь 3 фута сплошного камня!

ОТДЫХ И ВОССТАНОВЛЕНИЕ

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

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

ПРИВАЛ
✦
Продолжительность: Привал длится около 5 минут.

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

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

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

✦
Трата исцеления: После привала вы можете потратить столько исцелений, сколько захотите (см. «лечение», страница 293). Если вы исчерпаете исцеление, вы должны предпринять продолжительный отдых для их восстановления.

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

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

Продолжительный отдых

Раз в день вы можете получить выгоды от продолжительного отдыха.

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНЫЙ ОТДЫХ

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

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

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

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

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

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

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

Сон и пробуждение

Чтобы полноценно действовать, вам необходимы по крайней мере 6 часов сна ежедневно. Если к концу продолжительного отдыха вы не спали по крайней мере 6 часов за последние 24, вы не получите никакой выгоды от этого продолжительного отдыха.

Когда вы спите, вы без сознания (см. «Состояния», страница 277). Вы пробуждаетесь, если получаете урон или если сделаете успешную проверку Внимательности (со штрафом -5), чтобы услышать звуки опасности. Союзник может разбудить вас, тряся (стандартное действие) или крича (свободное действие).

Выставление охраны

Искатели приключений, как правило, стоят на страже, пока их компаньоны спят. Если в вашей группе пять персонажей, то каждый из них может стоять 1,5 часа на страже и спать 6 часов, чтобы потратить на отдых в сумме 7 часов.
Когда подходит ваша очередь стоять на страже, Вы активно ищете признаки опасности. Когда приходит ваш черед вставать на стражу, сделайте проверку Внимательности. Если что-либо происходит в течение вашей вахты, Мастер использует результат вашей проверки Внимательности, чтобы определить, замечаете ли вы это.
Если вся ваша группа спит одновременно, не выставляя охрану, Мастер использует ваш индивидуальный пассивный показатель Внимательности, учитывая штраф -5 за сон, для определения того, услышите ли вы приближающуюся опасность и сможете ли пробудиться. 
