ГЛАВА 9
версия 1.0
Сражение
Бой, будь то сражение с горсткой орков или решительный бой с Оркусом, Демоническим Принцем Нежити, является важнейшим элементом приключений игр DUNGEONS & DRAGONS.

Боевые сцены обычно начинаются с входа в область, занятую чудовищами. Однако чудовища сами могут входить на вашу территорию (например, при ночном нападении оборотней на ваш лагерь) или вы можете столкнуться друг с другом одновременно. Вы можете повстречаться на дороге или при исследовании подземелья, наткнувшись на враждебный патруль.

В этой главе раскрываются правила сражений.
· Боевая последовательность: Последовательность раундов и ходов, составляющих сражение. Здесь же находятся правила по определению инициативы.

· Виды действий: Разные виды действий, которые Вы можете выполнять в свой ход или в ход других участников сражения.

· Ваш ход: Что делать в начале, в середине и в конце Вашего хода.

· Атаки и защиты: Как выбрать цель, совершить бросок атаки, причинить урон и разнообразные эффекты врагам и как совершать спасброски.

· Модификаторы атаки: Различные факторы, действующие на броски атаки, включая боевое превосходство, укрытие и покров.
· Передвижение и позиция: Правила по скорости, размерам существ, пересечённой местности, препятствиям, окружению, телепортации и вынужденному движению.

· Действия в бою: Самые распространённые действия в бою, от «бега» до «шага».

· Лечение: Правила о хитах, исцелениях, временных хитах и регенерации.

· Умирание и смерть: Что происходит, когда хиты падают ниже 1, и как избежать смерти.
БОЕВАЯ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ
Обычная боевая сцена — это столкновение двух сторон, шквал ударов оружием, обманные выпады, парирования, перемещения и накладывание заклинаний. Игра DUNGEONS & DRAGONS организовывает этот хаос в циклы раундов и ходов.

	РАУНДЫ И ХОДЫ
· Раунд: В раунде все участники совершают ходы. Раунд отражает примерно 6 секунд в мире игры.

· Ход: В свой ход вы совершаете действия: стандартное действие, действие движения, малое действие и любое количество свободных действий в произвольном порядке. Смотрите «виды действий» на странице 267, чтобы узнать, что вы можете сделать этими действиями.


Действия в боевой сцене происходят практически так же как в игровом мире, но чтобы сделать сражение более понятным, сражающиеся делают ходы, как в настольной игре. Если ваш ход происходит до хода врага, то и ваши действия происходят до вражеских действий. Порядок ходов определяется в начале боевой сцены, когда сражающиеся определяют инициативу.

Боевая сцена состоит из следующих этапов:
1. Определение неожиданности. Мастер определяет, был ли кто-нибудь из сражающихся застигнут врасплох. Если какие-нибудь участники сражения замечают врагов до того, как замечают их, то осведомлённые сражающиеся получают раунд неожиданности.
2. Определение позиций. Мастер определяет, как сражающиеся располагаются на карте сражений. Например, если игровые персонажи только что открыли дверь в комнату, то Мастер может нарисовать или смоделировать на карте изображение двери и комнаты и попросить игроков выставить их фигурки возле двери. После этого Мастер расставляет по комнате фигурки чудовищ.

3. Определение инициативы. Все участники боевой сцены совершают бросок инициативы, определяющий порядок ходов сражающихся. Инициатива определяется только в начале боевой сцены.

4. Выполнение действий раунда неожиданности. Если кто-нибудь из сражающихся получает раунд неожиданности, то они действуют в порядке инициативы, совершая по одному действию (застигнутые врасплох сражающиеся не совершают в этот раунд никаких действий). После этого раунд неожиданности уступает место первому обычному раунду.

5. Совершение ходов. Все сражающиеся в порядке инициативы совершают ходы, выполняя разнообразные действия (некоторые действия сражающиеся могут выполнять во время чужих ходов).
6. Начало следующего раунда. Когда все сражающиеся сделали свои ходы, раунд оканчивается. Начните следующий раунд с участника с наивысшим показателем инициативы.

7. Конец сцены. Повторяйте шаги 5 и 6 до тех пор, пока все участники одной из сторон не окажутся захваченными, не убегут, не окажутся без сознания  или не умрут. Сцена оканчивается, когда победившая сторона совершает привал или продолжительный отдых.

	ВИЗУАЛИЗАЦИЯ ДЕЙСТВИЙ
Когда начинается боевая сцена, следует обратить внимание на карту сражений. Правила ведения боя подразумевают, что для демонстрации местности, в которой происходит сражение, Вы используете D&D Dungeon Tiles, распечатанную карту, размеченную доску или моющуюся клетчатую клеёнку. Правила также предполагают, что Вы используете D&D Miniatures для демонстрации искателей приключений и встреченных врагов.

Боевую сцену можно отыграть и без всех этих наглядных пособий, но для их использования есть несколько важных причин.

· Позиция очень важна. На карте сражений вы легко можете определить, видит ли ваш персонаж чудовище, есть ли у него укрытие и можете ли вы чудовище окружить.

· Сражения могут быть сложными. Учитывая, что в сражении участвуют около пяти героев и куча чудовищ, миниатюрки всегда помогут вспомнить, кто ранен, кто кого атакует, и кто где находится.

· Ландшафт. Сцена сражения может содержать особенности местности и опасности, которые могут быть природными или могут быть важной частью сцены. Если вы захотите наложить волшебный круг, чтобы защититься от проклятого камня, вам нужно знать, где он находится.

· Иногда воображению нужна помощь. Мастер может описать комнату с пузырящейся лавой, узкий каменный мост, выступающий балкон и яму с кислотой. Это отличная сцена, но собрать все части воедино в голове может быть очень трудно. Карта сражений точно покажет, где находятся элементы и как они связаны друг с другом.

Одна клетка с длиной стороны 2,5 см на карте представляет квадрат с длиной стороны 1,5 метра (5 футов) в игровом мире. Так что комната 12 х 15 метров предстанет на карте в виде прямоугольника 8 х 10 клеток, и это будет отличная комната для большого сражения.

Персонажи и чудовища на карте будут представлены миниатюрными фигурками. Если у вас нет таких фигурок, вы можете использовать монетки, бусины или метки из картона. Вы можете использовать в игре существа, для которых нет точных миниатюрок. Если ваш персонаж — дварф с булавой, а у всех ваших миниатюрок дварфов в руках мечи или топоры (или у вас вовсе нет миниатюрок дварфов), то возьмите любую приглянувшуюся миниатюрку. Главное убедиться, что все за игровым столом знают, что представляет собой тот или иной предмет на поле.

Миниатюрки персонажей и чудовищ, примерно человеческого роста, имеют высоту около 32 миллиметров и занимают одну 2,5-сантиметровую клетку. Однако многие существа имеют совершенно другие размеры. Большие существа занимают на карте больше места. За информацией о размерах существ на карте обращайтесь к разделу «размер и занимаемое существами пространство» на странице 282.


Инициатива
Перед первым раундом сражения вы совершаете бросок инициативы. Это проверка Ловкости и при этом используются обычные правила проверок характеристик. За врагов броски инициативы совершает Мастер.

Участники сражения действуют в порядке уменьшения их инициативы. Этот порядок называется порядком инициативы. Порядок инициативы остаётся неизменным, хотя место сражающихся может измениться после выжидания (страница 288) или подготовки действия (страница 291).

	БРОСОК ИНИЦИАТИВЫ
Для определения порядка инициативы свершите бросок инициативы. Это проверка Ловкости.

Бросьте 1к20 и добавьте следующее:

· Половину своего уровня
· Свой модификатор Ловкости
· Все применимые бонусы и штрафы
Результат станет вашей инициативой для этой сцены.


Если у нескольких участников выпала одинаковая инициатива, то первым из них ходит обладатель большего бонуса проверки (суммы половины своего уровня, модификатора Ловкости и прочих бонусов). Если равны и бонусы, то для разрешения ничьи можно кинуть кубик или монетку.

Раунд неожиданности
Некоторые сражения начинаются с раунда неожиданности. Он происходит, когда кто-нибудь из участников не знает о присутствии врага или о его враждебных намерениях. Например, если вы провалили проверку Внимательности для обнаружения спрятавшихся врагов, то вы будете застигнуты врасплох. Вы также будете застигнуты врасплох, если кажущийся союзник внезапно напал на вас, а вы провалили проверку Проницательности, чтобы понять его враждебные намерения. Однако если кто-нибудь из ваших союзников успешно совершит проверку Внимательности или Проницательности, то они не будут застигнуты врасплох.

Те, кто застали врага врасплох, действуют в порядке инициативы в раунде неожиданности. Застигнутые врасплох не могут действовать во время раунда неожиданности.
	РАУНД НЕОЖИДАННОСТИ
В раунде неожиданности действуют два особых правила:
· Ограниченное действие: Если вы действуете в раунде неожиданности, то можете выполнить стандартное действие, действие движения или малое действие (смотрите ниже «виды действий»). Вы также можете выполнять свободные действия, но не можете тратить единицы действия. После ходов всех осведомлённых о враге участников раунд неожиданности заканчивается, и в следующих раундах вы действуете как обычно.

· Застигнутый врасплох: Если вы застигнуты врасплох, то не можете выполнять никакие действия (ни свободные, ни немедленные и ни провоцированные действия), и вы даруете всем атакующим боевое превосходство (страница 279). После окончания раунда неожиданности вы перестанете быть застигнутым врасплох.


ВИДЫ ДЕЙСТВИЙ
Боевой раунд состоит из действий. Выстрел из лука, активация заклинания, перемещение по комнате, открывание двери — всё это примеры действий. Для разных целей используются разные виды действий. Например, большинство атакующих талантов выполняются стандартными действиями, а перемещение в пространстве обычно является действием движения (некоторые таланты не требуют действий вообще). Смотрите в разделе «действия в бою» на странице 286 правила по разным действиям.

Основные виды действий
Обычный боевой раунд включает действия четырёх видов: стандартные действия, действия движения, малые действия и свободные действия.
	ОСНОВНЫЕ ВИДЫ ДЕЙСТВИЙ
· Стандартное действие: Стандартные действия — ядро сражения. Обычно вы можете выполнить одно стандартное действие в свой ход. Примеры: большинство атакующих талантов, бросок на врага, использование второго дыхания.

· Действие движения: Действия движения подразумевают перемещение из одного места в другое. Обычно их можно совершать только в свой ход. Примеры: ходьба, совершение шага.

· Малое действие: Малые действия это простые вспомогательные действия. Обычно их можно совершать только в свой ход. Примеры: вынимание предмета из кармана или ножен, открывание дверей и сундуков, поднимание предмета из-под ног или свободного от других пространства в пределах досягаемости.

· Свободное действие: Свободные действия практически не требуют времени и усилий. Вы можете выполнять столько свободных действий в свой или чужой ход, сколько захотите, хотя Мастер может ограничить это количество разумным пределом. Примеры: произношение нескольких фраз, бросание на землю предмета из руки, отпускание захваченного врага.

	


Виды действий по условию
Два вида действий (провоцированные действия и мгновенные действия) требуют триггер. Триггер это действие, событие или эффект, позволяющий вам использовать действие по условию (некоторые таланты требуют наличие триггера, но являются свободными действиями или вовсе не являются действиями).
	ПРОВОЦИРОВАННОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Условие срабатывания: Провоцированные действия позволяют вам выполнить действие в ответ на ослабление внимания врага. Все участники сражения могут совершать провоцированные атаки (страница 290). Провоцированные атаки проводятся, когда враг покидает соседнюю клетку или враг, находящийся по соседству, совершает дальнобойную или зональную атаку.

· Один раз в ход: Вы не можете выполнять более одного провоцированного действия в ход другого участника сражения. В свой собственный ход провоцированные действия совершать нельзя.

· Прерывание действий: Провоцированные действия прерывают действия, вызвавшие условие срабатывания.


Есть два вида немедленных действий: прерывания и ответы. И у тех и у других есть общие правила.

	НЕМЕДЛЕННЫЕ ДЕЙСТВИЯ
· Триггер: Все немедленные действия (обычно это использование талантов) указывают свой триггер. Все участники сражения могут совершать заготовленные действия (смотрите «подготовка действия» на странице 291).

· Один раз в раунд: Вы можете совершить только одно немедленное действие в раунд, будь то немедленное прерывание или немедленный ответ. Если вы не совершали немедленных действий с конца своего последнего хода, вы можете совершить одно, если это позволяет триггер. В свой собственный ход немедленные действия совершать нельзя.

· Прерывание: Немедленное прерывание позволяет вам вступить, когда выполнилось условие срабатывания, причём до того как закончится действие, активировавшее триггер. Если прерывание сводит на нет вызвавшее его действие, то это действие пропадает. Например, враг совершает по вам рукопашную атаку, но вы используете талант, позволяющий сделать шаг в сторону немедленным прерыванием. Если вы оказываетесь вне пределов досягаемости врага, то его действие атаки пропадает.

· Ответ: Немедленный ответ позволяет вам действовать в ответ на триггер. Вызвавшее срабатывание действие, событие или состояние успешно происходят и вступают в действие до вашего ответа, за исключением передвижения существа, которое вы можете прервать. Если существо вызывает ваш немедленный ответ, передвигаясь (например, входя в ваш диапазон поражения), то вы можете совершить своё действие до окончания перемещения существа, но после того, как оно передвинулось как минимум на 1 клетку.

Немедленный ответ может прерывать другие действия, которые участник запланировал совершить после действия, вызвавшего срабатывание. Например, если талант позволяет вам атаковать немедленным ответом, когда по вам попадет атака, то ваше действие происходит до того, как ударившее вас чудовище совершит другие действия. Если у чудовища есть талант, позволяющий провести по вам стандартным действием две атаки, и первая из них попадает, то вы можете использовать немедленный ответ до следующего броска атаки чудовища.


ВАШ ХОД
Когда в порядке инициативы наступает ваш ход, вы можете начать действовать. Ваш ход состоит из трёх частей: начало хода, действия в ваш ход и конец хода.

Начало вашего хода
Прежде чем начать действовать, вы отслеживаете определённые эффекты. Начало вашего хода происходит всегда, даже если вы находитесь без сознания, и оно абсолютно не занимает времени.

	НАЧАЛО ВАШЕГО ХОДА
· Продолжительный урон: Если вы переносите продолжительный урон (страница 278), вы получаете этот урон именно сейчас.

· Регенерация: Если у вас есть регенерация (страница 293), то вы восстанавливаете хиты именно сейчас.

· Прочие эффекты: Разберитесь с прочими эффектами, происходящими в начале вашего хода.

· Окончание эффектов: Некоторые эффекты автоматически заканчиваются в начале вашего хода.

· Никаких действий: Вы не можете совершать действия в начале своего хода.


	ЗАМЕЩЕНИЕ ДЕЙСТВИЙ
В свой ход вместо стандартного действия Вы можете совершить действие движения или малое действие, а вместо действия движения одно малое действие. Благодаря этому кроме свободных действий Вы можете совершить три следующих действия:
Вариант 1  

Стандартное действие
Действие движения
Малое действие
Вариант 2
Стандартное действие
Два малых действия
Вариант 3
Два действия движения
Малое действие
Вариант 4
Действие движения
Два малых действия
Вариант 5
Три малых действия


Действия в ваш ход
Во время своего хода вы можете выполнить несколько действий. Вы сами решаете, что с их помощью предпринять, просчитывая то, как эти действия помогут вам и вашим союзникам достичь победы. Определения разных видов действий находятся выше, в разделе «виды действий».

	ДЕЙСТВИЯ В ВАШ ХОД
· Ваши действия: В свой ход вы получаете три действия:

Стандартное действие

Действие движения

Малое действие
· Свободные действия: В свой ход вы можете совершить любое количество свободных действий.

· Свободный порядок: Вы можете выполнять действия в любом порядке, и любое действие можно пропустить.

· Замещение действий: Вместо стандартного действия можно выполнить действие движения или малое действие, а вместо действия движения можно совершить малое действие.

· Дополнительное действие: Вы можете выполнить дополнительное действие, потратив единицу действия (страница 286).

· Действия других сражающихся: Другие сражающиеся могут совершать в ваш ход свободные действия, и вы можете совершить действие, активирующее немедленные или провоцированные действия.


Конец вашего хода
После того как вы совершили действия, проследите эффекты, заканчивающие действие в конце вашего хода или продолжающие действовать. Конец вашего хода происходит всегда, даже если вы находитесь без сознания, и в игровом мире он абсолютно не занимает времени.

	КОНЕЦ ВАШЕГО ХОДА
· Спасброски: Вы совершаете по одному спасброску (страница 279) для каждого эффекта, действующего на вас, и способного завершиться при спасении.

· Проверьте совершённые действия: Некоторые таланты и эффекты могут длиться несколько ходов (смотрите «длительность» на странице 278). Убедитесь, что за свой ход вы совершили действие, необходимое для поддержания таланта или эффекта. Если вы не совершили нужное действие, то талант или эффект тут же заканчивается.

· Конец эффектов: Некоторые эффекты автоматически заканчиваются в конце вашего хода.

· Никаких действий: Вы не можете совершать действия в конце своего хода.


Действия во время чужого хода
Большая часть ваших действий происходит в ваш ход. Однако вы можете совершать во время чужого хода свободные действия, а события или действия других участников боя могут вам позволить совершение немедленных и провоцированных действий. Определения разных видов действий, которые вы можете выполнять, находятся выше, в разделе «виды действий».
	ДЕЙСТВИЯ ВО ВРЕМЯ ЧУЖОГО ХОДА
· Провоцированные действия: Вы можете выполнять по одному провоцированному действию в ход каждого из участников сражения. Провоцированные действия должны быть спровоцированы действиями врага.

· Немедленные действия: Вы можете совершить одно немедленное действие в раунд; это будет или немедленное прерывание, или немедленный ответ. Немедленное действие должно быть приведено в действие событием или действием, произошедшим во время хода другого участника.

· Свободные действия: Вы можете совершить любое количество свободных действий во время ходов других сражающихся.


АТАКИ И ЗАЩИТЫ
Сражения в D&D выигрываются путём умного подбора атак, умелых защит и удачи. Обычно во время хода используют стандартное действие для совершения атаки, будь вы храбрым воином, хитрым плутом или набожным жрецом. А вашу защиту проверят атаки врагов.

Когда вы атакуете, вы совершаете бросок атаки для определения того, попали ли вы по цели. Вы бросаете к20, добавляете бонус атаки и сравниваете результат с одной из четырёх защит цели: Классом Доспеха, Стойкостью, Реакцией или Волей.

У каждого персонажа есть несколько атак на выбор, включая стандартную атаку (страница 287). Доступные вам атаки зависят от талантов, выбранных для персонажа (смотрите главу 4).

	СОВЕРШЕНИЕ АТАКИ
Все атаки используют одну простую процедуру:

1. Выберите атаку для использования. У каждой атаки есть тип атаки.

2. Выберите цели для атаки (страница 272). Все цели должны быть в пределах дальности (страница 273). Проверьте, можете ли вы видеть и целиться во врагов (страница 273).

3. Совершите бросок атаки (страница 273).

4. Сравните результат броска атаки с защитой цели (страница 274), чтобы определить, попали вы или промахнулись.

5. Нанесите урон и примените прочие эффекты (страница 276).


Типы атак
Атаки в игре DUNGEONS & DRAGONS могут принимать разные формы. Воин замахивается на врага двуручным мечом. Следопыт посылает в цель стрелы. Дракон выдыхает волну огня. Волшебник создаёт молнией вспышку. Эти примеры отражают четыре типа атак: рукопашный, дальнобойный, ближний и зональный.

Рукопашная атака
Обычно рукопашная атака использует оружие и нацеливается на одного врага, находящегося в пределах досягаемости оружия (ваша досягаемость обычно определяется оружием, которое вы держите). Атаки длинным мечом и древковым оружием — рукопашные атаки. Некоторые таланты позволяют совершать многочисленные рукопашные атаки, либо против нескольких врагов, либо все по одному врагу.

	РУКОПАШНАЯ АТАКА
· Нацеленная: Рукопашные атаки нацеливаются на отдельных врагов. Рукопашная атака по нескольким врагам состоит из отдельных атак, каждая со своими бросками атаки и урона. Рукопашные атаки не создают зоны действия (страница 272).

· Дальность: Дальность рукопашной атаки обычно равна вашей рукопашной дальности (иногда таланты указывают, что они действуют только на соседние цели, так что даже если у вас есть оружие с досягаемостью, вы не сможете атаковать этим талантом врагов на большем расстоянии).
· Досягаемость: У большинства персонажей досягаемость равна 1 клетке. Некоторые таланты, черты и оружие могут увеличивать досягаемость.


Простое ношение двух оружий в каждой руке не позволяет вам совершать две атаки в раунд. Если вы держите два рукопашных оружия, для рукопашной атаки вы можете использовать одно любое из них.

Дальнобойная атака
Дальнобойные атаки ударяют по отдалённым целям. Обычно дальнобойная атака нацеливается на одно существо в пределах дальности оружия. Стрельба из лука и активация волшебной стрелы — дальнобойные атаки.

	ДАЛЬНОБОЙНАЯ АТАКА
· Нацеленная: Дальнобойные атаки нацеливаются на отдельных врагов. Дальнобойная атака по нескольким врагам состоит из отдельных атак, каждая со своими бросками атаки и урона. Дальнобойные атаки не создают зоны действия (страница 272).

Если Вы используете стрелковое оружие для дальнобойной атаки по нескольким целям, то вам понадобится по одному снаряду для каждой цели, а если вы используете метательное оружие, то для каждой цели понадобится по одному оружию.

· Дальность: У некоторых талантов указана определённая дальность («Дальнобойный 10»), а другие позволяют атаковать любую видимую цель («Дальнобойный видимость»). Если вы используете оружие, то дальность атаки равна дальности оружия, которая указана в таблице дальнобойного оружия в главе 7.

Максимальная дальность: Если вы используете дальнобойное оружие, и ваша цель находится дальше нормальной дальности, но в пределах максимальной дальности, то вы получаете штраф -2 к броску атаки. Вы не можете ударять цель, находящуюся за пределами максимальной дальности оружия. У дальнобойного таланта, не использующего оружие, есть нормальная дальность, но нет максимальной дальности.

· Провоцирование атак: Если вы используете дальнобойный талант, находясь по соседству с врагом, этот враг может свершить по вам провоцированную атаку.


Ближняя атака
Ближняя атака — это зона действия, исходящая от вас; а начальной клеткой будет занимаемое вами пространство. Удар мечом по дуге, чтобы ударить всех врагов одним замахом, создание из рук волны огня, взрыв лучезарной энергии из святого символа — вот примеры ближних атак.

Ближние атаки включают две основные категории талантов: атаки оружием, повреждающие нескольких врагов одним замахом и таланты, созданные энергией, текущей непосредственно из вашего тела или носимого объекта.

	БЛИЖНЯЯ АТАКА
· Зона действия: Ближняя атака создаёт зону действия (обычно это волна или вспышка). Ближняя атака воздействует на определённые цели в зоне действия определённого размера. Цели и зона действия ближней атаки указываются в описании таланта (смотрите главу 4).

· Исходная клетка: Зона действия ближней атаки определяет исходную клетку атаки, являющуюся стартовой точкой. Ближняя вспышка в качестве исходной клетки использует занимаемое вами пространство. Ближняя волна в качестве исходной клетки использует одну из занимаемых вами клеток. Чтобы цель попала под действие ближней атаки, нужна линия воздействия от исходной клетки до цели (смотрите «обзор и нацеливание» на странице 273).

· Многочисленные броски атаки, но один бросок урона: При совершении ближней атаки вы совершаете отдельные броски атаки против каждой цели в зоне действия, но для всех целей совершается один бросок урона. Большие и ещё большие существа, ударенные ближней атакой, попадают под её действие лишь один раз, даже если в зоне действия находятся несколько клеток из занимаемых существом.

Если вы используете стрелковое оружие для ближней атаки по нескольким целям, то вам понадобится по одному снаряду для каждой цели, а если вы используете метательное оружие, то для каждой цели понадобится по одному оружию.


Зональная атака
Зональные атаки похожи на ближние атаки за исключением того, что исходная клетка может находиться на расстоянии от Вас. Зона действия зональной атаки определяет форму атаки и цели, попадающие по её действие. Примером зональной атаки может послужить огненный шар, пролетающий через поле и взрывающийся в тылу врага. Волшебная завеса из тумана, поднявшегося из земли и закрывающая собой проход в подземелье — ещё один пример.

Зональные атаки включают две категории талантов: метательные, которые детонируют в исходной клетке и эффекты, которые появляются вдалеке от вас и заполняют какую-то область.

	ЗОНАЛЬНАЯ АТАКА
· Зона действия: Зональная атака создаёт зону действия (обычно это вспышка или стена) в пределах дальности. Зональная атака воздействует на определённые цели в зоне действия определённого размера. Цели и зона действия зональной атаки указываются в описании таланта (смотрите главу 4).
· Исходная клетка: Вы выбираете клетку в пределах дальности зональной атаки в качестве исходной клетки, которая и станет центром или началом зоны действия. От вашей клетки до исходной клетки необходима линия воздействия (смотрите «обзор и нацеливание» на странице 273). Чтобы цель попала под действие зональной атаки, необходима линия воздействия от исходной клетки до цели. Вы не обязаны видеть исходную клетку или цель, и покров (страница 281) между исходной клеткой и целью не учитывается.

· Многочисленные броски атаки, но один бросок урона: При совершении зональной атаки вы совершаете отдельные броски атаки против каждой цели в зоне действия, но для всех целей совершается один бросок урона. Большие и ещё большие существа, ударенные ближней атакой, попадают под её действие лишь один раз, даже если в зоне действия находятся несколько клеток из занимаемых существом.
Если вы используете стрелковое оружие для зональной атаки по нескольким целям, то вам понадобится по одному снаряду для каждой цели, а если вы используете метательное оружие, то для каждой цели понадобится по одному оружию.
· Провоцирование атак: Если вы используете зональный талант, находясь по соседству с врагом, этот враг может свершить по вам провоцированную атаку.


Зона действия
Большинство зональных и ближних атак используют один из трёх видов зоны действия: волна, вспышка или стена.

	ЗОНЫ ДЕЙСТВИЯ
· Вспышка: Вспышка начинается в исходной клетке и распространяется во всех направлениях на определённое количество клеток. Например, талант жреца огненный удар является вспышкой 2 в пределах 10 клеток от вас, что означает, что талант проявляется в клетке, находящейся не далее чем в 10 клетках от вас, и воздействует на исходную клетку, а также на все клетки, находящиеся в пределах 2 клеток от неё (область 5 х 5 клеток). Если в описании таланта не сказано обратное, то созданная вами ближняя вспышка не действует на вас. Однако созданная вами зональная вспышка будет действовать на вас. Вспышка действует на цель только если от исходной клетки вспышки до цели есть линия воздействия.

· Волна: Волна заполняет область, соседствующую с вами и имеющую при этом сторону определённой длины. Например, талант волшебника волна грома является волной 3, что означает, что талант воздействует на область 3 х 3 клетки рядом с вами. Волна должна соседствовать с исходной клеткой, которой является одна из клеток вашего пространства. Исходная клетка не подвергается действию волны. Волна действует на цель только если цель находится в зоне волны и от исходной клетки до цели есть линия воздействия.

· Стена: Стена заполняет определённое количество последовательных клеток в пределах указанной дальности, начиная с исходной клетки. Каждая клетка стены должна иметь общую сторону (а не просто угол) как минимум с одной другой клеткой стены, но при этом не более чем с двумя другими клетками стены (это ограничение не применяется, когда вы накладываете клетки друг на друга). Вы можете формировать стену в пределах этих ограничений как вам заблагорассудится. Твёрдую стену, такую как стена изо льда, нельзя создавать в уже занятом пространстве.


Выбор целей
Если вы хотите использовать талант против врага, то враг должен находиться в пределах дальности таланта, и у вас должна быть возможность нацелиться на врага. Многие таланты позволяют нацеливаться сразу на нескольких врагов. Каждый из таких врагов должен быть дозволенной целью.

Когда вы используете рукопашную или дальнобойную атаку, то вместо врага можете нацелиться просто на клетку. Эта тактика может оказаться полезной, если у врага есть полный покров (страница 281), а вам нужно догадаться о его местонахождении.

Дальность
Для начала при выборе целей для атаки проверьте дальность атаки. Дальность — это расстояние от вас до цели (или до исходной клетки атаки). Дальность каждого таланта указана в его описании.

Для определения расстояния между вами и целью посчитайте количество клеток между вами, включая как минимум одну клетку из занятых целью. Если цель занимает больше 1 клетки, то вы можете нацелиться на этого врага, если хотя бы одна клетка его пространства находится в пределах дальности или находится зоне действия вашей атаки.

Подсчёт расстояния: При вычислении расстояния от одной клетки до другой начните считать с любой соседней клетки (можно даже по диагонали, но только не  вокруг угла), обходя сплошные препятствия, занимающие всё место. При подсчёте клеток для вычисления дальности или при определении зоны действия эффекта вы должны следовать самым коротким маршрутом до цели.

Соседние клетки: Две клетки считаются соседними, если сторона или угол одной касается стороны или угла другой. Два существа (или предмета) считаются соседними, если одно из них занимает клетку, соседствующую с клеткой, занятой другим.

Ближайшее существо или клетка: Для определения ближайшего существа или клетки просто посчитайте до них расстояние. Если две клетки или два существа находятся на одинаково минимальном расстоянии, то в качестве ближайшего можете выбрать одного любого.

Личное: Если вы используете талант с персональной дальностью, то воздействуете только на себя. Примером может послужить создание для себя волшебного доспеха или обретение способности летать.

Обзор и нацеливание
В заваленных пещерах подземелий, густых лесах и угрюмых развалинах множество мест, где могут спрятаться враги. В таких ситуациях очень важно знать, можете ли вы видеть и нацеливаться на врага со своего места.

Линия обзора: Если хотите узнать, что вы видите в области сцены, посмотрите, что попадает в вашу линию обзора.

Чтобы определить, видите ли вы цель, возьмите углы своего пространства и проведите воображаемые линии от этих углов до любой части пространства цели. Вы видите цель, если как минимум одна такая линия не проходит сквозь, и не касается предмета или эффекта (стена, занавесь, облако тумана), препятствующего зрению.

Даже если вы видите цель, предметы и эффекты всё равно могут частично мешать обзору. Если вы видите цель, но как минимум одна линия проходит через препятствие, то цель получает укрытие или покров (страница 280). Вы увидите гнолла-лучника, пригнувшегося за каменной стеной, но из-за стены по нему будет труднее попасть, потому что стена предоставляет ему укрытие. Вы увидите гоблина, стоящего на краю облака тумана, но туман искажает зрение, предоставляя гоблину покров.

Линия воздействия: Вы можете нацелиться на клетку или существо, если между вами есть свободный путь, то есть линия воздействия. Если все воображаемые линии до цели проходят через или касаются сплошных препятствий, то у вас нет линии воздействия на цель.

Туман, темнота и прочие подобные препятствия блокируют зрение, но не блокируют линию воздействия. Если вы метнёте в абсолютно тёмную комнату огненный шар, то вам не нужно видеть врагов, чтобы шар в них попал. И наоборот, вы можете видеть через прозрачную стену из магической энергии, но у вас не будет через неё линии воздействия. С той стороны может стоять злобные демон, но стена блокирует все атаки.

Вам нужна линия воздействия до всех целей, которые вы атакуете и до пространства, в котором вы хотите создать желаемый эффект. Когда вы совершаете зональную атаку, вам нужна линия эффекта до исходной клетки атаки. Чтобы ударить цель атакой, нужна линия воздействия от исходной клетки до цели.

Бросок атаки
Чтобы определить, была ли атака успешной, вы совершаете бросок атаки. Вы кидаете к20 и добавляете базовый бонус атаки для использованного таланта. Бонус базовой атаки таланта определяет вашу меткость этой атакой и является суммой всех модификаторов, применимых к атаке этим талантом.

	БРОСОК АТАКИ
Бросьте 1к20 и добавьте следующее:

· Базовый бонус атаки таланта
· Применимые ситуационные модификаторы атаки (страница 279)

· Бонусы и штрафы от талантов, воздействующих на вас


Используемый талант указывает характеристику, модификатор от какой добавляется к базовому бонусу атаки и то, с какой защитой цели нужно сравнивать результат. Например:

	
	

	Стандартная рукопашная атака
	Сила против КД

	Стандартная дальнобойная атака
	Ловкость против КД

	Оглушающая сталь
	Сила против Стойкости

	Огненный шар
	Интеллект против Реакции

	Внушить страх
	Мудрость против Воли


Ваш базовый бонус атаки может временно изменяться в определённых обстоятельствах, например, если вы попали под действие таланта, дающего вам бонус или штраф атаки, или когда черта или магический предмет в определённых обстоятельствах предоставляют некий бонус, или когда применяются модификаторы атаки (страница 279).

	БОНУСЫ АТАКИ
Когда вы создаёте персонажа, вы должны определить базовый бонус атаки для всех известных талантов, включая и стандартную атаку. Ваш базовый бонус атаки сочетает следующее:

· Половина вашего уровня
· Модификатор характеристики, используемой для атаки (зависит от используемого таланта)

Кроме того, к базовому бонусу атаки могут применяться следующие факторы:

· Ваш бонус владения оружием (если вы используете оружие, которым владеете)

· Расовые бонусы и бонусы от черт
· Бонус улучшения (обычно от магического оружия или инструмента)

· Бонус предмета
· Бонус таланта
· Бонусы без указания типа


Пример: Мелех, тифлинг-волшебник 7 уровня, пытается попасть по трём врагам огненным шаром, атакой Интеллекта против Реакции. Его броски атаки против каждой цели получают бонус +10, включающий +3 от половины уровня, модификатор Интеллекта +5, бонус черты +1 от Крови Адского Пламени и бонус улучшения +1 от палочки ведьминого огня +1. Он может добавить бонус +2 против одной цели от классового умения Меткость с волшебной палочкой и расовый бонус +1 против раненых целей от его расовой особенности Кровавая охота.

Защиты
Ваша способность избегать ранений и других вредных эффектов измеряется четырьмя защитами: Класс Доспеха, Стойкость, Реакция и Воля. Ваши показатели защиты показывают, как трудно врагам воздействовать на вас атаками.

Воля это защита от эффектов, вызывающих изумление, дезориентацию, замешательство и захват вашего сознания. Это ваша сила воли, самодисциплина и преданность.

Класс Доспеха (КД) показывает, как трудно врагам нанести по вам серьёзный удар оружием или магическим эффектом, действующим как оружие. У одних высокий КД потому что они настолько быстры или умны, что могут уклоняться от ударов, а у других потому что они носят тяжёлые доспехи, которые трудно пробить.

Реакция измеряет вашу способность предсказывать атаки и уклоняться или уворачиваться от них. Это будет полезным против зон действия, таких как у дыхания дракона и заклинания огненный шар.

Стойкость измеряет врождённую устойчивость, массу, силу и внутреннюю конституцию. Это важная защита от болезней, яда и вынужденного движения.

	ПОКАЗАТЕЛИ ЗАЩИТЫ
Ваши показатели защиты определяются следующим образом:
· Базовый показатель: Показатель всех защит вначале равен 10 + половина вашего уровня.

· Воля: Добавьте модификатор Мудрости или Обаяния, в зависимости от того, что выше.

· Класс Доспеха: Добавьте бонус доспеха от носимого доспеха и бонус щита от несомого щита. Если вы носите лёгкий доспех или не носите доспеха вообще, добавьте модификатор Ловкости или Интеллекта, в зависимости от того, что выше.

· Реакция: Добавьте модификатор Ловкости или Интеллекта, в зависимости от того, что выше. Если вы используете щит, добавьте бонус щита.

· Стойкость: Добавьте модификатор Силы или Телосложения, в зависимости от того, что выше.

Кроме того, добавьте применимые модификаторы из этого списка:

· Расовые бонусы и бонусы черт
· Бонус улучшения (обычно от магического предмета, занимающего ячейку шеи)

· Бонус предмета
· Бонус таланта
· Бонусы без указания типа


Ваши защиты могут временно изменяться в некоторых обстоятельствах — например, если вы попали под действие таланта или состояния, увеличивающего или уменьшающего показатели защиты, или от черты или магического предмета, предоставляющего бонус в определённых обстоятельствах.

Пример: У Брандиса, человека-воина 23 уровня следующие показатели защит:
Воля 31 = 10 + 11 (половина уровня) + 1 (расовый бонус) + 2 (модификатор Мудрости) + 2 (бонус черты от Железной Воли) + 5 (бонус улучшения от плаща сопротивления +5)

КД 38 = 10 + 11 (половина уровня) + 11 (бонус доспеха от боевых лат) + 2 (бонус щита от тяжёлого щита) + 4 (бонус улучшения от доспехов боевой ковки +4).

Реакция 31 = 10 + 11 (половина уровня) + 1 (расовый бонус) + 2 (модификатор Ловкости) + 2 (бонус щита от тяжёлого щита) + 5 (бонус улучшения от плаща сопротивления +5).

Стойкость 35 = 10 + 11 (половина уровня) + 1 (расовый бонус) + 2 (класс воина) + 6 (модификатор Силы) + 5 (бонус улучшения от плаща сопротивления +5)

Когда жрец, союзник Брандиса, использует талант святая земля, то воин получит бонус таланта +2 ко всем защитам, пока он будет стоять в зоне действия таланта.

	БОНУСЫ И ШТРАФЫ
Броски атаки, броски урона, защиты, проверки навыков и проверки характеристик часто изменяются бонусами и штрафами.

Бонусы: У бонусов есть одно важное правило: не суммируйте бонусы одного типа к одному и тому же броску или показателю. Если у вас есть два бонуса, применимых к одному и тому же броску или показателю, используйте высший из них.

Есть бонусы без указания типа («бонус +2»). Большинство из них зависит от обстоятельств, и они складываются между собой, а также со всеми другими бонусами.

Бонус владения, получаемый от умения владения оружием, применяется к броскам атак этим оружием. Вы получаете бонус владения только при использовании талантов с ключевым словом «оружие».

Бонус доспеха предоставляется доспехом. Применяется, пока вы носите доспехи.

Бонус предмета даруется некоторыми магическими предметами. Бонус применяется, пока вы носите такой предмет.

Расовый бонус даруется вашей расой. Например, особенность эльфов Групповая осведомлённость, предоставляет союзникам не-эльфам, находящимся в пределах 5 клеток, расовый бонус +1 к проверкам Внимательности.

Бонус таланта происходит от таланта или классового умения. Бонусы талантов обычно временные или зависят от ситуации.

Бонус улучшения улучшает защиты или броски атаки и урона. Вы получаете бонус улучшения к КД, когда носите магический доспех, бонус улучшения к броскам атак и урона, когда используете магическое оружие или инструмент и бонус улучшения к Воле, Реакции и Стойкости, когда носите магический предмет, занимающий ячейку шеи (страница 249). Можно получать одновременно выгоду от магического оружия, магического доспеха и магического плаща, поскольку их бонусы улучшения добавляются к разным броскам и показателям.

Бонус черты даруется чертой. Бонус применяется, пока у вас есть черта.

Бонус щита предоставляется щитом. Бонус щита применяется к КД и Реакции. Бонус щита могут предоставлять таланты, черты и магические предметы, но обычно это помогает только персонажам без настоящих щитов.

Штрафы: В отличие от бонусов, у штрафов нет типа. Штрафы всегда складываются, если только они не происходят от одного таланта. Если два чудовища атакуют вас одинаковыми талантами и оба вызывают штраф к определённому броску или показателю, то штрафы не суммируются, а используется самый худший из них.

Штрафы могут нейтрализовать бонусы и наоборот. Если у вас одновременно есть бонус +2 к броскам атаки и штраф -2 к броскам атаки, то конечный модификатор составит +0.


Результаты атаки
Результат атаки определяется сравнением результата итогового броска атаки (1к20 + базовый бонус атаки + модификаторы атаки) с соответствующим показателем защиты. Если ваш результат равен или превышает показатель защиты, то вы попадаете. В противном случае вы промахиваетесь.

Когда вы попадаете, то обычно причиняете повреждение и иногда производите другие эффекты. Когда вы используете талант, то описание таланта скажет, что происходит при попадании. В некоторых описаниях также приводится, что происходит при промахе или критическом попадании.

	РЕЗУЛЬТАТЫ АТАКИ
Когда вы совершаете атаку, сравните результат броска атаки с показателем соответствующей защиты цели.

· Попадание: Если результат броска атаки равен или превышает показатель защиты, то атака попадает и причиняет урон, и/или несёт особые эффекты.

Автоматическое попадание: Если вы выкинете естественную «20» (на кубике выпало «20»), то ваша атака автоматически попадает.

Критическое попадание: Если вы выкидываете естественную «20» (на кубике выпало «20»), то у вашей атаки может быть критическое попадание (страница 278). Критическое попадание причиняет максимальное повреждение, а у некоторых талантов и магических эффектов при критическом попадании есть особые эффекты.

· Промах: Если результат вашего броска атаки меньше показателя защиты, то атака промахивается. Обычно при этом нет никаких эффектов, однако у некоторых талантов есть особые эффекты при промахе, такие как причинение половины повреждения.

Автоматический промах: Если вы выкидываете естественную «1» (на кубике выпало «1»), то ваша атака автоматически промахивается.


Урон
Когда Вы попадаете атакой, то обычно причиняете цели урон, уменьшая её хиты. Причинённый урон зависит от таланта, использованного для атаки. Большинство талантов причиняет больше урона, чем стандартная атака, а высокоуровневые таланты обычно причиняют больше урона, чем низкоуровневые. Если для совершения атаки вы используете оружие, то оно тоже влияет на урон. Если при использовании таланта вы держите в руках секиру, то причините больше урона, чем при использовании того же таланта, но с кинжалом в руках.

	БРОСКИ УРОНА
· Определите кубиком урон, как сказано в описании таланта. Если для атаки вы используете оружие, то уроном будет сумма нескольких костей урона оружия.

· Добавьте модификатор характеристики, указанной в описании таланта. Обычно это тот же модификатор, что используется при определении базового бонуса этой атаки.

Кроме того, добавьте применимые модификаторы из этого списка:

· Расовые бонусы и бонусы черт
· Бонус улучшения (обычно от магического оружия или инструмента)

· Бонус предмета
· Бонус таланта
· Бонусы без указания типа


Кость урона оружия: [Ор] в описании урона означает кость урона вашего оружия (таблица оружия на страницах 218—219 приводит кости урона для всего оружия). Число перед [Ор] означает количество бросков кости урона. Если урон таланта равен «2[Ор] + модификатор Силы» и вы используете кинжал (урон 1к4), то бросьте 2к4, а потом добавьте модификатор Силы. Если Вы с тем же талантом используете тяжёлый цеп (урон 2к6), то бросьте 4к6, а затем добавьте модификатор Силы.

Типы урона: В дополнение к обычному урону, такому как урон от оружия или когтя чудовища, таланты и другие эффекты могут причинять особые типы урона. Например, дыхание адской гончей причиняет огненный урон, а жало скорпиона причиняет повреждение ядом, телепатический взрыв иллитида причиняет психический урон, а касание призрака причиняет урон некротической энергией.

Если талант причиняет особый тип урона, то описание таланта указывает тип словом, идущим за словом «урон». Например, огненный шар причиняет урон огнём 3к6 + модификатор Интеллекта. Весь причинённый урон будет огненным. Если талант не указывает тип урона, то у этого урона нет типа.

Пример: Валенаэ, Эладрин-паладин 12 уровня, попадает по врагу громовым ударом. Атака причиняет 2[Ор] + модификатор Силы урона звуком и сбивает цель с ног. Урон равняется 2к8 (1к8 длинного меча x 2) + 7. Бонус +7 сочетает модификатор Силы +3, бонус черты +2 (Фокусировка На Оружии) и бонус улучшения +2 (от громового длинного меча +2).

Если она выбросит критическое попадание, то причинит максимальное повреждение 23 и добавит 2к6 урона звуком от громового длинного меча. Если она захочет при этом использовать талант на сцену от громового длинного меча, то она добавит ещё 10 урона звуком и толкнёт врага на 1 клетку.

Сопротивляемость и уязвимость
У некоторых существ есть сопротивляемость или уязвимость к определённым типам урона. Кроме того некоторые таланты могут даровать вам сопротивляемость, а врагам уязвимость.

Сопротивляемость: Сопротивляемость означает, что вы получаете меньше урона от определённого типа урона. Если у вас сопротивляемость 5 к огню, то когда вы получаете огненный урон, вы уменьшаете урон на 5 (атака не может причинить меньше 0 урона).
Уязвимость: Уязвимость к определённому типу урона означает, что вы получаете дополнительный урон от урона этого типа. Если у вас есть уязвимость 5 к огню, то когда вы получаете огненный урон, вы получаете дополнительно 5 единиц огненного урона.

У некоторых существ есть дополнительные слабости, связанные с определёнными типами урона. Например, если вы используете холод против стихийного существа, состоящего из магмы, вы можете замедлить его или воспрепятствовать его движениям или атакам другим способом.

Состояния
Таланты, чудовища, ловушки и прочие особенности окружающей среды могут вводить вас в разные состояния. Состояния накладывают штрафы, уязвимости, препятствия и комбинации из прочих эффектов.
Ритуал Удалить Несчастье (страница 311) может оказаться полезным для устранения длительных состояний, воздействующих на вас.
	БЕЗ СОЗНАНИЯ
· Вы беспомощны.

· Вы получаете штраф -5 ко всем защитам.

· Вы не можете выполнять действия.

· Если это возможно, то вы падаете ничком.

· Вы не можете окружать врага.


	БЕСПОМОЩНЫЙ

· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы можете стать целью удара милосердия.

Примечание: Обычно вы становитесь беспомощным из-за того, что находитесь без сознания.


	ДОМИНИРУЕМЫЙ
· Вы изумлены.

· Ваши действия выбирает доминирующее существо. Из всех талантов вы можете использовать только неограниченные таланты.


	ЗАМЕДЛЕННЫЙ
· Ваша скорость становится равна 2. Эта скорость применяется ко всем режимам передвижения, кроме телепортации и случаев, когда вас тянут, толкают или сдвигают. Вы не можете увеличить скорость выше 2, и ваша скорость не увеличивается, если она уже ниже 2. Если вы замедлились во время движения, то прекратите перемещение, если уже переместились на 2 или более клеток.


	ЗАХВАЧЕНЫЙ ВРАСПЛОХ
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы не можете выполнять действия.

· Вы не можете окружать врагов.


	ИЗУМЛЁН
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· В свой ход вы можете выполнить либо стандартное действие, либо действие движения, либо малое действие (можете также выполнять свободные действия). Вы не можете выполнять немедленные и провоцированные действия.

· Вы не можете окружать врага.


	ЛЕЖИТЕ НИЧКОМ
· Вы предоставляете боевое превосходство врагам, совершающим по вам рукопашные атаки.

· Вы получаете бонус +2 ко всем защитам от дальнобойных атак, сделанных врагами, не находящимися по соседству.

· Вы лежите на земле (если вы летите, то безопасно снижаетесь на расстояние, равное вашей скорости полёта. Если вы не достигли земли, то падаете).
· Вы не можете перемещаться, хотя вы можете телепортироваться, ползти, и вас могут тянуть, толкать и сдвигать.
· Вы получаете штраф -2 к броскам атаки.

· Вы можете упасть ничком малым действием.


	ОБЕЗДВИЖЕННЫЙ

· Вы не можете перемещаться из своего пространства, хотя вы можете телепортироваться и перемещаться, когда вас тянут, толкают или сдвигают.


	ОГЛОХШИЙ
· Вы ничего не слышите.

· Вы получаете штраф -10 к проверкам Внимательности.


	ОКАМЕНЕВШИЙ
· Вы превращаетесь в камень.

· Вы не можете выполнять действия.

· Вы получаете устойчивость 20 ко всем видам урона.

· Вы ничего не знаете о том, что происходит вокруг вас.

· Вы не стареете.


	ОСЛАБЛЕННЫЙ
· Ваши атаки наносят вдвое меньше урона. Причиняемый вами продолжительный урон остаётся без изменений.


	ОСЛЕПЛЕН
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы не можете видеть цель (у ваших целей есть полный покров).

· Вы получаете штраф -10 к проверкам Внимательности.

· Вы не можете окружать врага.


	ОТМЕЧЕННЫЙ
· Вы получаете штраф -2 к броскам всех атак, нацеленных не на отметившее существо.


	ОШЕЛОМЛЁННЫЙ
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы не можете выполнять действия.

· Вы не можете окружать врагов.


	УДЕРЖИВАЕМЫЙ
· Вы предоставляете боевое превосходство.

· Вы обездвижены.

· Вы не можете перемещаться, когда вас тянут, толкают или сдвигают.

· Вы получаете штраф -2 к броскам атаки.


	УМИРАЮЩИЙ
· Вы находитесь без сознания.

· У Вас 0 или меньше хитов.

· Каждый раунд вы совершаете спасбросок от смерти.


Неосязаемость
Некоторые существа, такие как баньши, являются неосязаемыми. Кроме того, неосязаемыми могут вас сделать некоторые таланты. Когда вы неосязаемы, вы получаете половину урона от всех атак, способных причинить вам урон. Продолжительный урон тоже уменьшается.

Продолжительный урон
Некоторые таланты причиняют дополнительный урон в раундах, следующих после первой атаки. Например, эфрит может ударить вас вспышкой пламени, поджигая вас и причиняя продолжительный урон огнём. Змеиный яд в вашей крови тоже наносит продолжительный урон ядом. Гниющее касание мумии причиняет продолжительный урон некротической энергией, а разъедающая слюна крутика причиняет продолжительный урон кислотой.

	ПРОДОЛЖИТЕЛЬНЫЙ УРОН
· Начинается в ваш ход: Вы получаете указанный урон в начале своего хода. Пример: если вы получаете 5 продолжительного урона огнём, то вы получаете 5 единиц урона огнём в начале своего хода.

· Спасбросок: Каждый раунд в конце своего хода вы совершаете спасбросок (страница 279) от продолжительного урона. При успехе продолжительный урон исчезает.

· Разные типы продолжительного урона: Если эффекты причиняют длительный урон разных типов, то вы каждый раунд получаете продолжительный урон от всех эффектов. Вы совершаете отдельные спасброски от каждого типа урона.

· Один тип продолжительного урона: Если эффекты причиняют продолжительный урон одного и того же типа, или если у уронов нет типа, то применяется только высшее число. Пример: вы уже получаете продолжительный урон 5 (без типа), а талант накладывает на вас продолжительный урона 10. Теперь вы получаете продолжительный урон 10, а не 15.


Критические попадания
Если вы выкидываете естественную «20» и ваш бросок атаки достаточно высок для пробивания защиты цели, то считается, что вы выбросили критическое попадание.

	УРОН КРИТИЧЕСКОГО ПОПАДАНИЯ
· Естественная «20»: Если вы выбрасываете «20» на кубике при совершении броска атаки, то это критическое попадание, если результат броска атаки достаточно высок для попадания по цели. Если результат броска атаки низок для критического, то вы всё равно автоматически попадаете в цель.

· Меткость: Некоторые классовые умения и таланты позволяют вам выбросить критическое попадание при результате на кубике ниже 20 (но только натуральная «20» является автоматическим попаданием).

· Максимальный урон: Вместо броска урона возьмите максимально возможный урон для этой атаки. Это и будет критический урон (атаки, не причиняющие урона, даже при критическом попадании не наносят урон).
· Дополнительный урон: Магическое оружие и инструменты, а также высококритичное оружие может увеличивать урон, наносимый критическим попаданием. Если этот дополнительный урон определяется броском кубика, то он не причиняет максимальный урон автоматически; для определения результата придётся бросить кубик.


Вы автоматически совершаете критическое попадание, когда проводите удар милосердия (страница 288).

Вынужденное движение
Некоторые таланты позволяют вам вынуждать цель перемещаться в определённом направлении. В зависимости от таланта, вы можете тянуть, толкать или сдвигать цель (смотрите «подтягивание, толкание и сдвигание» на странице 285).

Длительность
Многие таланты производят эффект, а потом оканчиваются; у них мгновенный эффект, возможно короткий, как взмах меча. Однако есть таланты, что длятся и после вашего раунда.

Если не сказано иначе, то талант мгновенен и у него нет длительного эффекта. Длительность бывает двух видов: по условию и по поддержанию.

	ДЛИТЕЛЬНОСТЬ
· Длительность по условию: Эти эффекты длятся, пока не произойдёт особое событие.

До начала вашего следующего хода: эффект оканчивается в начале вашего следующего хода.

До конца вашего следующего хода: эффект оканчивается, когда окончится ваш следующий ход.

До конца сцены: эффект длится, пока вы не совершите привал или продолжительный отдых или пока не пройдёт 5 минут.

Спасение оканчивает: эффект оканчивается, когда цель совершает успешный спасбросок против него.

· Длительность по поддержанию: Эффекты с длительностью «поддерживается стандартным», «поддерживается движением» и «поддерживается малым» длятся, пока вы их поддерживаете. Начиная с хода, следующего за созданием эффекта, вы начинаете поддерживать его, используя указанное действие: стандартное действие, действие движения или  малое действие (эффект можно поддерживать лишь один раз в ход). Некоторые эффекты, пока вы их поддерживаете, что-нибудь делают, например, атаку. Описание таланта описывает, что произойдёт, если вы поддержите или отпустите его. В конце вашего ход, если вы не потратили необходимое действие для подержания эффекта, то эффект заканчивается.

· Перекрывающаяся длительность: Если цель попала под действие нескольких талантов, дающих одинаковый эффект, но оканчивающихся в разных раундах, то эффект длится самое большое количество времени.


Если в описании не сказано обратное, то вы можете поддерживать талант с длительностью по поддержанию в течение 5 минут. Однако поддерживая талант, вы не можете отдыхать, так что вы не восстанавливаете второе дыхание и таланты на сцену, пока не прекратите поддерживать талант.

Ритуалы (смотрите главу 10) могут создавать эффекты, длящиеся часами, днями и даже годами.

Спасброски
Если вы находитесь под длительным эффектом или состоянием, которое можно окончить успешным спасброском («спасение оканчивает»), то каждый раунд в конце вашего хода у вас есть шанс избавиться от этого эффекта. Вы делаете это, совершая спасбросок, который является броском к20, не зависящим от вашего уровня и модификаторов характеристик. Успешный спасбросок называется спасением.

	СПАСБРОСОК
· Конец хода: В конце своего хода вы совершаете по одному спасброску от каждого эффекта, который может окончиться в случае успеха. Бросьте к20 и посмотрите результат:

Меньше 10: Провал. Эффект продолжает действовать.

10 или выше: Успех. Эффект оканчивает действие.

· Выберите порядок: Когда вы совершаете спасброски, вы сами определяете, от какого эффекта вы будете совершать спасбросок в первую очередь, от какого во вторую и так далее.

· Модификаторы: Обычно к спасброску не применяются модификаторы; это просто бросок к20. Однако некоторые таланты, черты и расовые свойства могут изменять результаты спасброска.


Шанс совершить успешный спасбросок немного выше шанса провалить его. Большую часть времени у вас не будет возможности усилить свои шансы ещё больше, а шанс на успех никак не влияет на суровость эффекта. Яд гигантской змеи страшнее яда обычной змеи не тем, что от него труднее избавиться, а тем, что он легко проникает в вас (бонус атаки) и тем, что он делает, находясь в вашем организме (продолжительный урон и прочие эффекты).

Каждый раунд в конце своего хода, вы совершаете спасброски от всех воздействующих на вас эффектов. Эффектом может быть одно состояние, или один тип продолжительного урона (страница 278). Примером других видов эффекта может послужить яд беса, который включает и продолжительный урон и штраф -2 к Воле. В этом случае вы совершаете не отдельные спасброски от продолжительного урона и от штрафа, а один спасбросок каждый раунд от яда беса в целом.

Некоторые таланты создают эффекты, требующие для рассеивания нескольких спасбросков. У таких талантов есть последствия, применяющиеся после спасения от первичного эффекта. Например, талант может поместить вас в бессознательное состояние до успешного спасброска, а впоследствии замедлять вас. После спасения от бессознательного состояния вам понадобится спасение от замедленного состояния.

Последствия не начинаются, пока вы не совершите все спасброски в конце текущего хода. Это означает, что вы не можете совершить спасбросок от последствий в конце того же раунда, в котором вы спаслись от первичного эффекта.

МОДИФИКАТОРЫ АТАКИ
В бою враги редко стоят друг напротив друга, обмениваясь ударами. В сражении важны передвижения и позиции; если один лучник может выстрелить из-за дерева в другого лучника на открытой местности, а потому крыться за деревом, то у него есть тактическое преимущество. Точно так же использование магии и особых умений может создавать благоприятные возможности, которые можно использовать. Если ваш друг волшебник сделает вас невидимым, то вы сможете легко избежать врагов, но если вражеский волшебник ошеломит вас, то вы потеряете бдительность, а враги с готовностью нападут вас.

Временные преимущества и недостатки в бою отражаются набором стандартных модификаторов атак. Модификатор атаки — это бонус или штраф, применяющийся к броску атаки. При совершении атаки добавьте этот модификатор к базовому бонусу атаки.

МОДИФИКАТОРЫ АТАКИ
	Обстоятельства
	Модификатор

	Боевое превосходство над целью
	+2

	Атакующий лежит ничком
	-2

	Атакующего удерживают
	-2

	У цели есть укрытие
	-2

	У цели есть отличное укрытие
	-5

	У цели есть покров (только для рукопашных и дальнобойных атак)
	-2

	У цели есть полный покров (только для рукопашных и дальнобойных атак)
	-5

	Максимальная дальность (только для атак оружием)
	-2

	Бросок (только для рукопашных атак)
	+1


Боевое превосходство
Чаще всего модификатором атаки выступает боевое превосходство. Боевое превосходство отражает ситуацию, в которой обороняющийся не может уделить защите должного внимания. Его могут окружить несколько врагов, он может быть ошеломлён или отвлечён. Когда у вас есть боевое превосходство над целью, вы получаете бонус +2 к броскам атаки по этой цели.

Некоторые таланты требуют для использования боевого превосходства над целью, а есть таланты, предоставляющие дополнительные возможности при использовании против цели, над которой у вас есть боевое превосходство. Если черта, талант или другая способность предоставляет вам преимущество, когда у вас есть боевое превосходство, то это преимущество применяется только против цели, над которой у вас есть боевое превосходство.

	БОЕВОЕ ПРЕВОСХОДСТВО
· Бонус +2 к броскам атаки: Вы получаете бонус +2 к броскам атаки, когда имеете боевое превосходство над целью.

· Нужно видеть цель: Чтобы получить боевое превосходство, вы должны видеть цель.
Атакующий получает боевое превосходство над целью в следующих случаях:
Когда защищающийся...

Балансирует (страница 180)

Бежит (страница 291)

Беспомощен (страница 277)

Без сознания (страница 277)
Захвачен врасплох (страница 277)

Изумлён (страница 277)

Лазает (страница 182)

Лежит ничком (только для рукопашных атак) (страница 277)

Не знает о присутствии атакующего (страница 188)

Не может видеть атакующего (страница 281)

Окружён нападающим (страница 285)

Ослеплён (страница 277)

Ошеломлён (страница 277)

Протискивается (страница 292)

Удерживаем (страница 277)


Один раз в сцену вы можете попытаться получить боевое превосходство против цели, совершив проверку Обмана (страница 183).

Боевое превосходство относительно. В любой паре сражающихся оно может быть у кого-то одного, сразу у обоих, или ни у того и ни у другого. Существо может находиться по соседству с двумя врагами, причём у одного будет боевое превосходство над ним, а у второго нет.

Укрытие и покров
Многие виды местности предоставляют места, где можно спрятаться и препятствия, за которыми можно укрыться от чужих атак. Твёрдые препятствия, которые могут физически отклонить или остановить предметы, считаются укрытием. Предметы и эффекты, не способные физически остановить атаку, но укрывающие Вас от взгляда врагов, считаются покровом.

Укрытие
Враги, находящиеся за низкой стеной, за углом или за деревом, получают укрытие; попасть по ним сложнее, чем обычно.

	УКРЫТИЕ
· Укрытие (штраф -2 к броскам атаки): Цель находится за углом или защищена местностью. Например, цель может находиться в одной клетке с небольшим деревом, за столбом, за большим предметом меблировки или за низкой стеной.

· Отличное укрытие (штраф -5 к броскам атаки): Цель обладает большим преимуществом за счёт местности, как в случае сражения через окно, через бойницу или через опускную решётку или решётку на полу.

· Зональные и ближние атаки: Когда вы совершаете зональную или ближнюю атаку, то цель получает укрытие, если есть препятствие между исходной клеткой и целью, а не между вами и целью.

· Досягаемость: Если существо совершает атаку с досягаемостью через местность, предоставляющую укрытие цели, если бы она там находилась, то цель получает укрытие. Например, даже если вы не находитесь в одной клетке с небольшим столбом, он всё равно даст вам укрытие от атак огра, находящегося с другой стороны столба.

· Существа и укрытие: При совершении дальнобойной атаки по врагу, по дороге к которому есть другие враги, цель получает укрытие. Ваши союзники никогда не предоставляют укрытие врагам, и ни союзники и ни враги не предоставляют укрытие от рукопашных, ближних и зональных атак.

· Определение укрытия: Чтобы определить, есть ли у цели укрытие, выберите угол занимаемого вами пространства (или угол исходной клетки вашей атаки) и проведите воображаемые линии от этого угла до всех углов одной любой клетки из занимаемых целью. Если одна или две таких линии блокируются препятствием или врагом, то у цели есть укрытие (линия не блокируется, если она проходит по границе препятствия или клетки врага). Если три или четыре таких линии блокируются, но у вас есть линия воздействия, то у цели отличное укрытие.


Покров
Если вам плохо видно цель, то у неё есть покров от вас, что означает, что ваши броски атаки получают штраф против этой цели. Может быть, вы сражаетесь в области тусклого света (смотрите «зрение и свет» на странице 262), в области, заполненной дымом или туманом, или среди местности, мешающей зрению, такой как листва.

	ЗАСЛОНЁННЫЕ КЛЕТКИ
· Слабо заслонённые: Клетки с тусклым светом, листвой, туманом, дымом, сильным снегопадом и дождём считаются слабо заслонёнными.

· Сильно заслонённые: Клетки с густым туманом, густым дымом и густой листвой считаются сильно заслонёнными.

· Полностью заслонённые: Клетки с темнотой считаются полностью заслонёнными.


Эффекты, вызывающие покров, заслоняют зрение, не предотвращая атак.

ПОКРОВ
	· Покров (штраф -2 к броскам атаки): Цель находится в слабо заслонённой клетке или сильно заслонённой клетке, но по соседству с вами.

· Полный покров (штраф -5 к броскам атаки): Вы не видите цель. Цель невидима, находится в полностью заслонённой клетке или в сильно заслонённой клетке, причём не по соседству с Вами.

· Только рукопашные и дальнобойные атаки: Штрафы атаки от покрова применяются только к целям рукопашных и дальнобойных атак.


Сложность в нападении на цель, которую вы не видите, в том, что вы не знаете, куда направлять удар. Вам придётся выбрать клетку для атаки, но цели там может даже и не быть (смотрите ниже «нацеливание на невидимое»).

Множество талантов и других эффектов может делать вас невидимыми, предоставляя полный покров.

	НЕВИДИМОСТЬ
· Вас не видно обычными формами зрения.

· У вас есть боевое превосходство над всеми врагами, не видящими вас.

· Вы не провоцируете атаки от врагов, не видящих вас.


	НАЦЕЛИВАНИЕ НА НЕВИДИМОЕ
Если вы сражаетесь с существом, которое не можете видеть (существо невидимо, вы ослеплены, или вы сражаетесь в темноте, в которой не можете видеть), то для атаки вам нужно выбрать не существо, а клетку. Вот как это работает:
Невидимые существа и Скрытность: Если невидимое существо скрывается от вас (смотрите «Скрытность» на странице 188), то вы не видите и не слышите его, и вам придётся догадаться, где оно находится. Если невидимое существо не скрывается от вас, то вы можете услышать его или знать о его присутствии по другим признакам, так что вы знаете где оно находится, но всё равно не видите его.

Проверка Внимательности: В свой ход вы можете совершить малым действием проверку Внимательности (страница 186), чтобы попытаться определить местонахождение невидимого существа, скрывающегося от вас.

Выберите клетку и атакуйте: Выберите клетку для атаки, используя информацию, полученную о примерном местонахождении цели. Совершите обычный бросок атаки (со штрафом -5 за атаку существа с полным покровом). Если вы выбрали не ту клетку, то атака автоматически промахивается, но только Мастер знает, почему вы промазали — из-за неверно выбранной клетки или из-за промаха атаки.

Ближние и зональные атаки: Вы можете совершить ближнюю или зональную атаку в пространстве, включающем клетку, где как вы думаете (или знаете) находится сокрытое существо. Ваш бросок атаки не получает штраф за покров цели.


ПЕРЕДВИЖЕНИЕ И ПОЗИЦИЯ
В пылу сражения герои и чудовища находятся в постоянном движении. Плут вертится вокруг сражающихся, ища шанс атаковать из окружения. Волшебник держится на расстоянии от врагов, пытаясь найти место, откуда лучше всего использовать зональные атаки, а лучники гоблинов перемещаются, чтобы выпустить стрелы по прямой линии. Вы можете усилить свою эффективность в бою, узнав, как использовать передвижение и позицию в свою пользу.

Размер и занимаемое существами пространство
Каждое существо попадает в одну из шести категорий размера, отвечающих за количество клеток, занимаемых существом на поле боя. Занимаемое существом пространство означает количество клеток, которое оно занимает.
	ОСОБЫЕ ПРАВИЛА ПО РАЗМЕРАМ
Существа, меньше Малого и больше Среднего размера подчиняются особым правилам по размещению и атаке.

· Крошечный: В одной клетке могут поместиться четыре отдельных Крошечных существа, но рой Крошечных существ может состоять из сотен и даже тысяч существ, и всё равно помещаться в клетке. Большинство Крошечных существ не может атаковать, а если и могут, то не из соседних клеток. Они могут атаковать только целей, находящихся в одном с ними пространстве. Они могут входить и оканчивать ход в пространстве, занятом существами, большими их по размеру.

· Маленький: Маленькие существа занимают такое же пространство, как и Средние существа. Однако Маленькие Существа не могут использовать двуручное оружие. Если одноручное оружие можно использовать как двуручное для увеличения урона, то Маленькое существо обязано использовать его двуручным, но при этом не получая дополнительного урона.

· Большие, Огромные и Гигантские: Очень большие существа занимают больше 1 клетки. Например, огр занимает пространство 2 на 2 клетки. У большинства больших и ещё больших существ есть рукопашная досягаемость больше 1 клетки, так что они могут совершать рукопашные атаки по существам, не смежным с ними. Обычно досягаемость определяется формой тела — досягаемость Большого огра равна 2, а у Большой лошади досягаемость 1.
Размер
Пример
Занимаемое пространство
Досягаемость
Крошечный
Крыса
1/2*

0

Маленький
Гоблин
1

1

Средний
Человек
1

1

Большой
Тролль
2 x 2

1—2

Огромный
Смертельный титан
3 x 3

2—3

Гигантский
Древний дракон
4 x 4 и больше
3—4

* В одной клетке может поместиться четыре Крошечных существа. Больше может поместиться, если существа объединятся в рой.


Скорость
Ваша скорость измеряется в клетках на боевом поле, причём каждая 2,5-сантиметровая клетка отражает 1,5-метровый (5-футовый) квадрат в игровом мире. Персонаж со скоростью 6 может переместиться вплоть до 6 клеток (9 метров или 30 футов) по боевому полю, используя действие движения. Скорость зависит от вашей расы и носимых доспехов.

	ОПРЕДЕЛЕНИЕ СКОРОСТИ
Скорость определяется следующим образом:

· Возьмите скорость своей расы.

· Примените штраф скорости от доспеха, если он есть.

· Добавьте применимые бонусы.


Ваша скорость это базовая скорость хождения, в отличие от скорости во время плавания, или, если на вас действует соответствующий талант, полёта.

Тактическое перемещение
Во время своего хода вы можете использовать действие движения для передвижения по полю боя на некоторое расстояние и использовать стандартное действие для атаки. Смотрите «действия в бою» на странице 286 в поисках многочисленных действий движения, которые можно использовать в сражении. Все действия движения подчиняются следующим правилам:
Движение по диагонали
Движение по диагонали работает как любое другое перемещение, за исключением того, что вы не можете проходить через угол стены или иного препятствия, заполняющего угол между пространством, в котором вы находитесь и клеткой, куда вы хотите переместиться. Вы можете перемещаться по диагонали через большинство существ, поскольку они заполняют свои клетки не полностью.

Занятые клетки
Существо считается занимающим клетки, находящиеся в занимаемом им пространстве.

	ДВИЖЕНИЕ ЧЕРЕЗ ЗАНЯТЫЕ КЛЕТКИ
· Союзник: Вы можете перемещаться через клетки, занятые союзником.

· Враг: Обычно вы не можете перемещаться через пространство, занятое врагом, если только враг не беспомощен или разница в ваших с ним категориях размера равна двум и более единицам.

Перемещение в пространство не беспомощного врага провоцирует от него атаку, потому что вы покидаете клетку, соседнюю с врагом (некоторые таланты позволяют вам перемещаться через пространство врага, не провоцируя атаки).
· Завершение передвижения: Вы можете завершить передвижение в клетке союзника только если союзник лежит ничком. Передвижение можно завершить в клетке врага только если враг беспомощен. Однако Крошечные существа могут оканчивать перемещение в клетках существ большего размера. Если у вас не хватает передвижения для достижения квадрата, в котором можно находиться, то ваше движение оканчивается в последней клетке, которую можно занимать.

· Вставание: Если вы лежите ничком в квадрате, в котором находится другое существо, то чтобы узнать, как встать, смотрите «вставание» на странице 292.


Местность и препятствия
Большинство сражений происходит не в пустых комнатах и не на равнинах. Искатели приключений сражаются в заваленных булыжниками пещерах, поросших кустарником лесах и на крутых лестницах. Каждое такое поле боя предлагает собственную комбинацию из укрытий, покровов и препятствий для перемещения.

Этот раздел объясняет то, как местность воздействует на перемещение. Для информации о том, как местность воздействует на зрение и защиту, смотрите «укрытие и покров» на странице 280.

	ПЕРЕСЕЧЁННАЯ МЕСТНОСТЬ
Валуны, подлесок, омуты, крутые лестницы и прочие преграды являются пересечённой местностью, затрудняющей перемещение.

· Стоит 1 дополнительную клетку: Каждая клетка пересечённой местности, в которую вы входите, стоит 1 дополнительную клетку перемещения.

· Большие, Огромные и Гигантские существа: Если такое существо входит в две или более клетки с разными типами местности, то считайте стоимость перемещения согласно самой труднопроходимой местности. Считаются только клетки, в которые входит существо, а не клетки, которое оно уже занимало.

· Завершение передвижения: Если вам не хватает передвижения, чтобы войти в клетку с пересечённой местностью, то вы не можете войти в неё.

· Полёт: Во время полёта существа не замедляются пересечённой местностью.

· Хождение по местности: У некоторых существ есть особая способность игнорировать пересечённую местность в определённом окружении. Например, у дриад есть хождение по лесу, позволяющее им игнорировать пересечённую местность в лесу.


Так как пересечённая местность стоит 1 дополнительную клетку передвижения для входа в неё, то обычно вы не можете шагнуть в клетку с пересечённой местностью. С другой стороны, если талант позволяет вам совершить шаг 2, то вы можете шагнуть в клетку с пересечённой местностью.

	ПРЕПЯТСТВИЯ
Препятствия, так же как и пересечённая местность, могут затруднять перемещение.

· Препятствия, заполняющие клетки: Такие препятствия, как большое дерево, колонна или стена от пола до потолка блокируют клетку, полностью заполняя её. Вы не можете входить в клетку, блокированную препятствием.

Углы: Если клетку заполняет препятствие, то Вы не можете перемещаться по диагонали через углы этой клетки (страница 283).

· Препятствия между клетками: Некоторые препятствия вместо заполнения клеток идут вдоль границ клеток. Такие препятствия как низкая стена между двумя клетками делает перемещение из одной клетки в другую входом в клетку с пересечённой местностью, даже если в клетке с той стороны стены нет пересечённой местности.


Двойное движение
В свой ход вы можете переместиться два раза, если вместо стандартного действия используете действие движения. Если вы используете два одинаковых действия движения подряд — две ходьбы, два бега, два шага, два лазания, то вы совершаете двойное движение.

	ДВОЙНОЕ ДВИЖЕНИЕ
· Одно и то же действие движения: Для двойного движения вы должны использовать одно и то же действие движения друг за другом в одном и том же ходу.

· Одна скорость: Когда вы совершаете двойное движение, сложите скорости обоих действий движения вместе, и только после этого перемещайтесь.

· Занятые клетки: При двойном движении ваше первое действие движения может оканчиваться в пространстве союзника, поскольку вы там не останавливаетесь. Второе действие движения, как обычно, не может оканчиваться в пространстве союзника.

· Пересечённая местность: При двойном движении иногда можно переместиться по пересечённой местности на большее количество клеток, чем обычно, потому что скорости складываются перед движением. Например, если у вас скорость 5, то при ходьбе вы можете войти в пересечённую местность лишь на 2 клетки. Если вы совершаете двойное движение ходьбой, то сможете войти в пересечённую местность на 5 клеток, а не на 4.


Падение
Некоторые виды местности представляют уникальную опасность: риск упасть. Если вы падаете с высоты хотя бы 3 метра (10 футов), вы получаете урон.

	ПАДЕНИЕ
· Урон от падения: Вы получаете 1к10 урона за каждые 3 метра (10 футов) падения.

Быстрая альтернатива: Если вы упали более чем на 15 метров (50 футов), получите 25 урона за 15 метров (50 футов), плюс 1к10 за каждые 3 дополнительных метра (10 футов).

· Падение: При приземлении вы падаете ничком; однако если вы не получаете урона, то не падаете.

· Спрыгивание: Если у вас тренированная Акробатика, то можете совершить проверку, чтобы уменьшить урон от падения. Смотрите страницу 181.

· Возможность зацепиться: Если талант или натиск (страница 287) сталкивают вас в пропасть или яму, то вы можете немедленно совершить спасбросок, чтобы не упасть за край. Этот спасбросок работает как обычно, но совершается при достижении края пропасти, а не в конце хода.

Меньше 10: Провал. Вы падаете за край.

10 или выше: Успех. Вы падаете ничком на краю, в последней клетке, после которой уже следует падение. Вынужденное движение оканчивается.

· Большие, Огромные и Гигантские существа: Если над ямой или обрывом находится только часть пространства существа, то оно не падает.


Окружение
Одной из простейших тактик является окружение врага союзными силами.

	ОКРУЖЕНИЕ
· Боевое превосходство: Вы получаете боевое превосходство (страница 279) над окружённым врагом.

· Противоположные стороны: Для окружения врага вы с союзником должны находиться по соседству с врагом и с противоположных сторон или углов пространства врага.

Если вы сомневаетесь, могут ли два персонажа окружать врага, проведите воображаемую линию между центрами клеток персонажей. Если линия проходит через противоположные стороны или углы пространства врага, то враг считается окружённым.

· Нужно быть способным атаковать: Вы и ваш союзник должны обладать возможностью атаковать врага, оружием или без него. Если между врагом и вами или вашим союзником нет линии воздействия, то окружение не происходит. Если вы находитесь под эффектом, предотвращающим провоцированные действия, то окружение не происходит.

· Большие, Огромные и Гигантские существа: Если пространство окружающего существа занимает больше 1 клетки, то существо получает боевое превосходство, если хотя бы одна из занимаемых им клеток пригодна для окружения.


Подтягивание, толкание и сдвигание
Некоторые таланты и эффекты позволяют вам тянуть, толкать или сдвигать цель.

	ПОДТЯГИВАНИЕ, ТОЛКАНИЕ И СДВИГАНИЕ
· Подтягивание: Когда вы тянете существо, то каждая клетка перемещения должна подводить его ближе к вам.

· Толкание: Когда вы толкаете существо, то каждая клетка перемещения должна уводить его дальше от вас.

· Сдвигание: Когда вы сдвигаете существо, то по направлению его перемещения нет никаких ограничений.


Когда вы тянете, толкаете или двигаете цель, то вынужденное движение подчиняется следующим правилам:
	ВЫНУЖДЕННОЕ ДВИЖЕНИЕ
· Линия воздействия: У вас должна быть линия эффекта до всех клеток, в которые вы толкаете, тянете или сдвигаете существо.

· Расстояние в клетках: Используемый талант указывает то, на сколько клеток можно переместить существо. Вы можете переместить существо на меньшее количество клеток, или не перемещать его вовсе. Вы не можете перемещать цель по вертикали.

· Определённое место назначения: Некоторые таланты не указывают расстояние в клетках, а указывают место назначения, такое как «по соседству» (в клетку рядом с вами).

· Атаки не провоцируются: Вынужденное движение не провоцирует атаки и другие действия.

· Игнорирование пересечённой местности: Вынужденное движение не затрудняется пересечённой местностью.

· Не перемещение: Вынужденное движение не учитывается при подсчёте расстояния, которое может пройти цель за свой ход. Скорость цели никак не связана с расстоянием, на которое вы её перемещаете.

· Свободный путь: Вынужденное движение не можете переместить цель в пространство, в которое нельзя войти пешком. Цель нельзя пронести через препятствия и её нельзя заставить протиснуться.

· Возможность зацепиться: Если вас перемещают за край обрыва или ямы, то вы можете попытаться ухватиться, чтобы не упасть. Смотрите «падение» на странице 284.

· Перемена мест: Некоторые таланты позволяют вам обменяться с целью местами. Вы сдвигаете цель так, чтобы его пространство перекрывало ваше, а потом шагаете так, чтобы ваше пространство включало как минимум одну клетку из тех, что занимала цель.


Телепортация
Многие таланты и ритуалы позволяют вам телепортироваться — мгновенно перемещаться из одной точки в другую. Если в ритуале или таланте не сказано обратное, то телепортация подчиняется следующим правилам:
	ТЕЛЕПОРТАЦИЯ
· Линия обзора: Вы должны видеть место назначения.

· Линия воздействия: Вы можете телепортироваться в место, которое видите, даже если у вас нет линии воздействия.

· Атаки не провоцируются: Ваше перемещение не провоцирует атаки.

· Место назначения: Ваше место назначения должно быть пространством, которое вы можете занять без протискивания.

· Мгновенно: Когда вы телепортируетесь, вы исчезаете из одного места и мгновенно появляетесь в новом выбранном месте. Существа, предметы и местность между вами и местом назначения никоим образом не затрудняют перемещение.

· Обездвиженный: Обездвиженность не предотвращает телепортацию. Если вы обездвижены физическим эффектом, как если вас захватило существо, то вы телепортируетесь прочь и перестанете быть обездвиженным или удерживаемым, если это применимо. Если вы обездвижены из-за эффекта, воздействующего на разум или тело, то телепортация не оканчивает этот эффект; вы будете обездвиженным, даже прибыв на место назначения.


Фазирование
Некоторые существа, такие как shadow snakes, обладают способность, называемой фазированием, а Вам фазироваться помогают некоторые таланты. Когда Вы фазируетесь, Вы игнорируете пересечённую местность и можете перемещаться через препятствия и других существ, но окончить перемещение вы должны в никем не занятом пространстве.

ДЕЙСТВИЯ В БОЮ
Во время вашего хода у вас есть огромный выбор действий. Обычно самое важное решение в бою это что делать стандартным действием. Вы используете один из талантов? А какой? Ситуация может требовать от вас иных действий, например, выпивания лечащего зелья, предложения врагам мирных переговоров, или использования второго действия движения. В этом разделе описывается то, как выполнять самые распространённые действия, доступные вам в ваш ход.

Это не исчерпывающий список — ваш персонаж в игровом мире может попытаться выполнить практически всё, что вы можете себе представить. Правила этого раздела охватывают большинство самых распространённых действий, и они могут послужить руководством по определению того, что произойдёт, если вы попытаетесь выполнить что-то, что не раскрыто правилами.

Бег

Вы можете использовать рывок изо всех сил, если вам очень нужно быстро переместиться. Однако это очень опасно — вам придётся ослабить бдительность, да и атаке это не поспособствует.

	БЕГ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Скорость + 2: Переместитесь на (скорость + 2) клеток. Например, если обычно ваша скорость равна 6, то вы можете переместиться на расстояние вплоть до 8 клеток, если побежите.

· Штраф -5 к броскам атаки: Вы получаете штраф -5 к броскам атаки до начала вашего следующего хода.

· Предоставление боевого превосходства: Когда вы начинаете бежать, вы предоставляете боевое превосходство всем врагам до начала вашего следующего хода.

· Провоцирование атак: Если в процессе перемещения вы покидаете смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.


Бросок

Вы бросаетесь в сражение, устремляясь вперёд и атакуя с ходу.

	БРОСОК: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Перемещение и атака: Переместитесь на свою скорость в качестве части действия броска и совершите рукопашную стандартную атаку или напор в конце перемещения.

· Бонус +1 к броску атаки: Вы получаете бонус +1 к броску атаки стандартной атаки или напора.

· Требования к перемещению: Вы должны переместиться как минимум на 2 клетки из начальной позиции, и вы должны перемещаться прямиком в ближайшую клетку, откуда вы сможете атаковать врага. Вы не можете совершать бросок, если ближайшая клетка кем-то или чем-то занята. Перемещение по пересечённой местности как обычно стоит дополнительных клеток перемещения.

· Провоцирование атак: Если в процессе перемещения вы покидаете смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.

· Больше никаких действий: После совершения броска в этот ход вы не можете совершать других действий, если только не потратите единицу действия для совершения дополнительного действия.


Вставание

Если вы лежите ничком, то нужно потратить действие движения, чтобы снова встать на ноги.

	ВСТАВАНИЕ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Незанятое пространство: Если ваше пространство не занято другим существом, то вы встаёте на своём месте.

· Занятое пространство: Если ваше пространство занято другим существом, то вы можете шагнуть на 1 клетку частью этого действия движения, чтобы встать в соседней незанятой клетке. Если ваше пространство и все соседние клетки заняты другими существами, то вы не можете встать.


Второе дыхание

Вы можете обратиться к решимости и выносливости, чтобы восстановить живучесть. В игровых терминах вы тратите исцеление, чтобы восстановить хиты и сосредоточиться на защите.

Если в блоке статистики чудовища или неигрового персонажа не сказано иное, то это действие доступно только игровым персонажам.

	ВТОРОЕ ДЫХАНИЕ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Трата исцеления: Потратьте исцеление, чтобы восстановить хиты (смотрите «лечение» на странице 293).

· Бонус +2 ко всем защитам: Вы получаете бонус +2 ко всем защитам до начала вашего следующего хода.

· Один раз за сцену: Вы можете использовать второе дыхание только один раз за сцену и можете использовать его снова только после привала или длительного отдыха. Некоторые таланты (ваши и других персонажей) позволяют вам тратить исцеления, не прибегая ко второму дыханию.


Выжидание

Вы можете подождать, чтобы совершить свой ход в этом раунде попозже. Вы можете подождать, пока свои действия предпримут союзники, чтобы придумать свою тактику или чтобы враги подошли поближе.

	ВЫЖИДАНИЕ: НЕ ДЕЙСТВИЕ
· Выжидание всего хода: Вы должны выжидать весь ход, так что вы не можете выжидать, если в этот ход уже совершили действия. Вы также не можете выжидать, если вы изумлены или если не можете выполнять действия.

· Изменение порядка инициативы: После того как свои ходы совершат другие участники сражения, вы можете внедриться в порядок инициативы. Совершите свои действия и запишите свой новый показатель инициативы.

· Потеря выжидания: Если вы не совершите отложенный ход до нового наступления вашей инициативы, то вы теряете отложенный ход, и инициатива остаётся без изменений.

· Начало вашего хода: Начало вашего хода происходит как обычно в тот момент, когда вы совершаете выжидание.

· Конец вашего хода: У вас нет обычного окончания хода (смотрите страницу 269). Вместо этого то, что обычно происходит в конце хода, делится на две части.

Конец благотворных эффектов в момент выжидания: Когда вы начинаете выжидать, оканчиваются эффекты, длящиеся до конца вашего хода и выгодные вам или вашим союзникам. Например, если в предыдущий ход вы ошеломили врага до конца своего следующего хода, то ошеломление проходит. Нельзя выжиданием продлить благотворный эффект.

Окончание поддерживаемых эффектов в момент выжидания: Вы не можете поддерживать таланты, если выжидаете. Когда вы объявляете о выжидании, происходит часть окончания вашего хода «проверьте совершённые действия». Так как вы не тратили действия для поддержания таланта активным, поддерживаемый эффект заканчивается.

Конец вредных эффектов после ваших действий: После того как вы возвращаетесь в порядок инициативы и выполняете действия, оканчиваются эффекты, длящиеся до конца вашего хода и являющиеся для вас вредными. Например, если враг ошеломил вас до конца вашего следующего хода, то ошеломление будет длиться. Нельзя выжиданием отменить вредный эффект.

Совершение спасбросков после ваших действий: После того как вы вернётесь в порядок инициативы и совершите свои действия, совершите спасброски от эффектов, действующих на вас.


Высвобождение

Вы пытаетесь высвободиться от врага, захватившего вас (смотрите «захват»). Другие обездвиживающие эффекты тоже могут позволить вам совершить попытку высвобождения.

	ВЫСВОБОЖДЕНИЕ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Акробатика или Атлетика: Совершите проверку Акробатики против Реакции или проверку Атлетики против Стойкости существа или эффекта, обездвиживающего вас.

· Проверка: Совершите проверку.

Успех: вы оканчиваете захват и можете шагнуть частью действия движения.

Провал: Вы остаётесь в захвате.


Глухая оборона

Иногда гораздо важнее остаться в живых, чем нападать на врагов, так что вы полностью сосредотачиваетесь на защите.

	ГЛУХАЯ ОБОРОНА: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Бонус +2 ко всем защитам: Вы получаете бонус +2 ко всем защитам до начала своего следующего хода.


Единицы действия
Вы можете один раз в сцену потратить одну единицу действия. Единица исчезает, но вы получаете дополнительное действие.

	ЗАРАБАТЫВАНИЕ ЕДИНИЦ ДЕЙСТВИЯ
· Вы начинаете с 1 единицей действия (обычно у чудовищ нет единиц действия).
· Вы получаете 1 единицу действия, когда достигаете вехи (страница 259).

· После продолжительного отдыха  (страница 263) Вы теряете все нерастраченные единицы действия, но начинаете свежим и отдохнувшим с 1 единицей действия.


Чаще всего единицы действия тратят на то, чтобы получить дополнительное действие во время своего хода.

	ТРАТА ЕДИНИЦЫ ДЕЙСТВИЯ: СВОБОДНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Во время вашего хода: Вы можете тратить единицы действия только во время своего хода, но не во время раунда неожиданности.

· Дополнительное действие: Вы получаете в этот ход дополнительное действие. Вы сами решаете, будет ли оно стандартным действием, действием движения или малым действием.

· Один раз за сцену: После того как вы потратили единицу действия, вы должны совершить привал (страница 263), прежде чем сможете потратить ещё одну (некоторые чудовища могут тратить более 1 единицы действия за сцену).


Если вы тратите единицу действия, чтобы получить дополнительное действие и находитесь на виду у союзника-военачальника, то Командное присутствие военачальника даст вам определённую выгоду.

Вместо того, чтобы взять дополнительное действие, вы можете потратить единицу действия для использования умения пути совершенства или черты, требующей единицы действия. Неважно, на что вы тратите единицу действия, главное тратить не больше 1 за сцену.

Захват

Вы физически захватываете существо и не даёте ему перемещаться. Захваченное существо может в свой ход пытаться избежать захвата (смотрите «Высвобождение»).

	ЗАХВАТ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Цель: Вы можете попытаться захватить существо, являющееся по размеру меньше вас, одной с вами категории, или на одну категорию размера больше вас. Существо должно находиться в пределах вашей рукопашной досягаемости (без учёта досягаемости от оружия).

· Атака Силой: Совершите атаку Силой против Реакции. Не добавляйте модификаторы от оружия. Для совершения попытки захвата у вас должна быть свободной хотя бы одна рука.

Попадание: Враг становится обездвиженным, пока не высвободится или пока вы не окончите захват. Ваш враг может попытаться высвободиться в свой ход.

· Поддержание захвата: Вы поддерживаете захват малым действием. Вы можете окончить захват свободным действием.

· Эффекты, оканчивающие захват: Если вы впадаете в состояние, не дающее вам совершать провоцированные действия (такое как изумление, ошеломление, захват врасплох и бессознательность), то вы немедленно отпускаете захваченного врага. Если вы отходите от захваченного существа, то захват оканчивается. Если подтягивание, толкание или сдвиг выводят вас или захваченное существо из вашей досягаемости, то захват оканчивается.


Для перемещения захваченной цели вы должны преуспеть в атаке Силы. Однако беспомощные союзники считаются предметами; вы просто поднимаете их и несёте.

	ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ЗАХВАЧЕННОЙ ЦЕЛИ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Атака Силой: Совершите атаку Силой против Стойкости. Не добавляёте модификаторы от оружия.

Попадание: Переместитесь с уменьшенной вдвое скоростью и тяните захваченную цель с собой.

· Провоцированные атаки: Если вы тянете цель, то вы и цель не провоцируете атаки друг у друга, и цель не провоцирует атаки от своих соседних врагов. Однако если в процессе перемещения вы покидаете смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.


Использование таланта

Известные вам таланты — самые важные инструменты в игре. Благодаря неограниченным таланам можно каждый раунд использовать какой-нибудь талант.

	ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ТАЛАНТА: ДЕЙСТВИЕ МОЖЕТ БЫТЬ РАЗНЫМ
· Действие: Большинство талантов использует стандартное действие, но некоторые требуют действие движения, малое действие или свободное действие, а некоторые не используют действий вообще.


Натиск
Вы пытаетесь оттолкнуть врага. Эта тактика может пригодиться для выталкивания врага из выгодной позиции или для заманивания его в опасное место, такое как лава или край утёса.

	НАТИСК: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Цель: Вы можете напирать на цель, находящуюся с вами по соседству и являющейся по размеру меньше вас, одной с Вами категории, или на одну категорию размера больше вас.

· Атака Силой: Совершите атаку Силой против Стойкости. Не добавляйте модификаторы от оружия.

Попадание: Толкните цель на 1 клетку и шагните в освободившееся пространство.

· Толкание недопустимо: Если нет клетки, куда можно было бы толкнуть цель, то натиск не оказывает никакого эффекта.


Подготовка действия

Когда вы подготавливаете действие, вы готовитесь отреагировать на событие или действия существа. Подготовка действия это что-то вроде «когда произойдёт А, я совершу Б». Например, вы можете сказать «как только тролль выйдет из-за угла, я использую удерживающий удар и остановлю его» или «если гоблин нападёт, я отреагирую моим сокрушительным ударом».
	ПОДГОТОВКА ДЕЙСТВИЯ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Выберите действие для подготовки: Выберите определённое действие (например, какую атаку вы хотите использовать) а также предполагаемую цель. Вы можете подготовить стандартное действие, действие движения или малое действие. Вне зависимости от выбранного действия, его подготовка является стандартным действием.

· Выберите триггер: Выберите действие, по которому сработает подготовленное действие. Когда это действие произойдёт, вы сможете использовать подготовленное действие. Если условие не произойдёт или вы решите его проигнорировать, то подготовленное действие теряется, а свой следующий ход вы совершаете как обычно.

· Немедленный ответ: Подготовленное действие является немедленным ответом. Оно происходит сразу после завершения врагом действия, активировавшего его.

· Прерывание врага: Если вы хотите использовать подготовленное действие для совершения атаки до атаки врага, то вам следует заготовить действие в ответ на перемещение врага. Так ваша атака будет активирована передвижением врага, потом вы его прервёте и атакуете. Если вы подготовите действие в ответ на вражескую атаку, то ваше действие произойдёт как ответ на атаку, а значит, произойдёт после неё.

Обратите внимание, что враг может использовать талант, позволяющий переместиться, а потом атаковать. Если вы подготовите действие для атаки в ответ на перемещение этого врага, то ваше действие прервёт перемещение, и вы атакуете до врага.

· Изменение инициативы: После выполнения подготовленного действия измените своё место в порядке инициативы до позиции как раз перед существом или событием, вызвавшем срабатывание подготовленного действия.


Ползание

Если вы лежите ничком, то можете ползти.

	ПОЛЗАНИЕ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Лежание: Чтобы ползти, вы должны лежать.

· Перемещение: Вы перемещаетесь со скоростью, уменьшенной вдвое.

· Провоцирование атак: Если в процессе перемещения вы покидаете смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.


Помощь союзнику
Вы используете действие для помощи другому персонажу. Вы можете помочь броску атаки союзника или предоставить ему бонус защиты от следующей атаки врага. Вы также можете использовать это действие для оказания помощи в проверке навыка или характеристики.

	ПОМОЩЬ СОЮЗНИКУ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Бросок атаки: Выберите цель, находящуюся в пределах рукопашной досягаемости и совершите стандартную рукопашную атаку против КД 10. Если вы преуспели, то урон не причиняется, но вы можете выбрать одного союзника. Этот союзник получает бонус +2 к следующему броску атаки по цели или ко всем защитам от следующей атаки цели. Этот бонус оканчивается, если он не использован до конца вашего следующего хода.

· Проверка навыка или характеристики: Вы можете помочь проверке навыка или характеристики, совершаемой смежным союзником. Совершите проверку навыка или характеристики со Сл 10. Если вы преуспели, то вы предоставляете бонус +2 к следующей проверке союзником того же навыка или характеристики. Этот бонус оканчивается, если он не использован до конца следующего хода союзника.


Провоцированная атака

Сражающиеся всегда наблюдают за тем, когда противник ослабит бдительность. Если вы находитесь по соседству с врагом, то он не может уйти от вас или использовать дальнобойный или зональный талант, не поставив себя перед опасностью спровоцировать от вас атаку. Самое распространённое провоцированное действие это провоцированная атака — рукопашная стандартная атака по спровоцировавшему существу.

	ПРОВОЦИРОВАННАЯ АТАКА: ПРОВОЦИРОВАННОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Рукопашная стандартная атака: Провоцированная атака это рукопашная стандартная атака (страница 287).

· Передвижение провоцирует: Если враг покидает соседнюю клетку, то вы можете совершить провоцированную атаку по этому врагу. Однако атака не провоцируется, если враг делает шаг или телепортируется или вынужденно перемещается подтягиванием, толканием или сдвигом.

· Дальнобойные и зональные таланты провоцируют: Если враг, находящийся по соседству, использует дальнобойный или зональный талант, то вы можете совершить провоцированную атаку по этому врагу.

· Один раз за ход сражающегося: Вы можете совершить только одно провоцированное действие во время хода другого участника сражения, но за раунд можно совершить любое количество провоцированных действий.

· Нужно быть способным атаковать: Вы можете совершить провоцированную атаку только если можете совершить рукопашную стандартную атаку и видите врага.

· Прерывает действие цели: Провоцированное действие происходит до окончания целью её действия. После провоцированной атаки существо возобновляет выполнение своего действия. Если хиты цели уменьшаются провоцированной атакой до 0 или ниже, то оно не окончит своё действие, потому что начнёт умирать или даже уже умрёт.

· Угрожающая досягаемость: У некоторых существ есть особенность, называемая угрожающей досягаемостью. Это позволяет им совершать провоцированные атаки даже по врагам, не находящимся по соседству. Если враг покидает клетку, находящуюся в пределах досягаемости существа, или если враг, находящийся в пределах досягаемости существа, совершает дальнобойную или зональную атаку, то такое существо может совершить по этому врагу провоцированную атаку.


Протискивание

Вы можете протискиваться через пространство, меньшее по размерам пространства, обычно занимаемого вами. Большие существа обычно используют это действие движения чтобы пройти по узкому коридору, а Средние и Маленькие существа могут использовать его для прохода по очень узкому месту, такому как нора.

	ПРОТИСКИВАНИЕ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Меньшее пространство: Большие, Огромные и Гигантские существа уменьшают занимаемое пространство на 1. Например, протискивающееся Большое существо занимает пространство 1 (1 клетку) вместо 2 (4 клетки). Пространство Огромного существа изменяется с 3 (9 клеток) до 2 (4 клетки). Когда протискивается Среднее или ещё меньшее существо, то Мастер сам решает, сколько места будет занимать существо. Если какой-либо эффект не даёт существу покинуть текущую клетку, то существо не может выйти из неё и начать протискиваться.

· Уменьшенная вдвое скорость: Частью того же действия движения вы можете переместиться с уменьшенной вдвое скоростью.

· Штраф -5 к броскам атаки: Вы получаете штраф -5 к броскам атаки, пока не станете занимать обычное для себя пространство.

· Предоставление боевого превосходства: Вы предоставляете боевое превосходство всем врагам, пока не станете занимать обычное для себя пространство.

· Провоцирование атак: Если при протискивании хотя бы часть вашего пространства покидает смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.

· Завершение протискивания: Вы можете прекратить протискивание свободным действием. Вы снова занимаете своё обычное пространство. В своё новое пространство вы обязаны включить пространство, которое занимали до окончания протискивания.


Стандартная атака
Стандартная атака это неограниченный атакующий талант, которым обладают все, вне зависимости от класса. Этот талант имеет две формы: рукопашную и дальнобойную. Вы подсчитываете бонусы атаки стандартных атак как бонусы остальных атакующих талантов (страница 274).

Если талант позволяет Вам совершить стандартную атаку, то Вы можете совершить или рукопашную или дальнобойную стандартную атаку. Если талант конкретно призывает к рукопашной стандартной атаке или дальнобойной стандартной атаке, то Вы должны использовать именно этот тип.

Для совершения провоцированной атаки Вы используете рукопашную стандартную атаку, а некоторые таланты и эффекты (особенно таланты военачальника) предоставляют возможность совершения стандартной атаки даже не в Ваш ход.

	Рукопашная стандартная атака
	Стандартная атака

	Вы используете простое нападение, выученное ещё тогда, когда вы только-только взяли в руки рукопашное оружие.

	Неограниченный ✦ Оружие

Стандартное действие
Рукопашное оружие

Цель: Одно существо

Атака: Сила против КД

	Попадание: Урон 1[Ор] + модификатор Силы.

	На 21 уровне урон увеличивается до 2[Ор] + модификатор Силы.

	Особое: При совершении рукопашной стандартной атаки вы можете использовать в качестве оружия невооружённый удар.


	Дальнобойная стандартная атака
	Стандартная атака

	Вы используете простое нападение, выученное ещё тогда, когда вы только-только взяли в руки дальнобойное оружие.

	Неограниченный ✦ Оружие

	Стандартное действие
Дальнобойное оружие

	Цель: Одно существо

	Атака: Ловкость против КД

	Попадание: Урон 1[Ор] + модификатор Ловкости.

	На 21 уровне урон увеличивается до 2[Ор] + модификатор Ловкости.

	Особое: Тяжёлое метательное оружие (смотрите страницу 216) в бросках атаки и урона использует Силу вместо Ловкости.

	Особое: Колдуны могут использовать в качестве дальнобойной стандартной атаки мистический заряд, а волшебники в тех же целях могут использовать магическую стрелу.


Как и все дальнобойные атаки, дальнобойная стандартная атака провоцирует атаки от врагов.

Удар милосердия
Иногда вы получаете возможность атаковать абсолютно беззащитного врага. Это не очень-то благородно, но очень эффективно. Это действие называется ударом милосердия.

	УДАР МИЛОСЕРДИЯ: СТАНДАРТНОЕ ДЕЙСТВИЕ
· Беззащитная цель: Вы можете нанести удар милосердия по беззащитному врагу, находящемуся по соседству. Используйте любой атакующий талант, который можно использовать по врагу, включая стандартную атаку.

Попадание: Вы выбрасываете критическое попадание.

· Мгновенное убийство цели: Если вы причиняете урон, равный или превышающий значение хитов цели, при котором вы становитесь раненым, то вы убиваете цель.


Хождение пешком

Хождение пешком безопасно только если поблизости нет врагов. Просто так идти через кипящее сражение опасно, ведь можно спровоцировать атаку от врагов. Если поблизости есть враги, то безопаснее будет сделать один шаг, а не разгуливать туда-сюда.

	ХОЖДЕНИЕ ПЕШКОМ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Перемещение: Переместитесь на количество клеток, не превышающее вашу скорость.

· Провоцирование атак: Если в процессе перемещения вы покидаете смежную с врагом клетку, то вы провоцируете от него атаку.


Шаг

Перемещение в сражении очень опасно; нельзя оплошать и дать врагу шанс нанести по вам удар. Если повсюду враги, то безопаснее всего будет просто шагнуть в сторону.

	ШАГ: ДЕЙСТВИЕ ДВИЖЕНИЯ
· Перемещение: Переместитесь на 1 клетку.

· Атаки не провоцируются: Если вы свершаете шаг из клетки, соседствующей с врагом, то вы не провоцируете от него атаку.

· Пересечённая местность: Так как каждая клетка перемещения по пересечённой местности стоит 1 дополнительную клетку, то обычно вы не можете шагать в клетку с пересечённой местностью, если только вы не можете шагать на несколько клеток или вы не находитесь под эффектом, позволяющим игнорировать эффекты пересечённой местности.

· Особые режимы перемещения: Вы не можете совершать шаг при использовании перемещения, требующего проверок навыков. Например, если вы лезете или плывёте, то вы не можете совершить шаг, если для использования такого перемещения нужна проверка Атлетики.


Иногда полезно сделать шаг, чтобы отойти  от врагов, а уже затем идти или бежать.

Действия в бою
СТАНДАРТНЫЕ ДЕЙСТВИЯ
	Действие
	Описание

	Бросок
	Переместитесь и совершите рукопашную стандартную атаку или напор

	Второе дыхание
	Использование исцеления и получение бонуса к защитам (один раз за сцену)

	Глухая оборона
	Получите бонус +2 ко всем защитам до начала Вашего следующего хода

	Дать зелье
	Помощь бессознательному существу в поглощении зелья

	Захват
	Захват врага

	Натиск
	Толкните цель на 1 клетку и шагните в освободившееся место

	Подготовка действия
	Подготовка действия к совершению при выполнении особого условия

	Помощь союзнику
	Улучшение броска атаки, защиты, проверок навыков или характеристик союзника

	Снимание/одевание щита
	Использование или убирание щита

	Стандартная атака
	Совершение стандартной атаки

	Удар милосердия
	Критический удар по беззащитному врагу


ДЕЙСТВИЯ ДВИЖЕНИЯ
	Действие
	Описание

	Бег
	Переместитесь на (скорость + 2) клеток, предоставляя боевое превосходство до следующего хода

	Вставание
	Вставание из положения лёжа

	Высвобождение
	Избегание захвата и совершение шага

	Ползание
	Передвиньтесь лёжа с уменьшенной вдвое скоростью

	Протискивание
	Уменьшите пространство на 1 и переместитесь с уменьшенной вдвое скоростью, предоставляя боевое превосходство

	Хождение пешком
	Переместитесь со своей обычной скоростью

	Шаг
	Переместитесь на 1 клетку, не провоцируя атаки


МАЛЫЕ ДЕЙСТВИЯ
	Действие
	Описание

	Вынимание/убирание оружия
	Вы можете взять в руки или убрать оружие

	Вынимание/убирание предмета
	Выньте или уберите один из своих предметов

	Выпивание зелья
	Использование зелья

	Зарядка арбалета
	Зарядка арбалета, чтобы потом можно было выстрелить

	Открывание/закрывание двери
	Открывание или закрывание двери или не запертого и не заклиненного контейнера

	Падение ничком
	Упасть и лечь на пол

	Поднимание предмета
	Поднятие предмета, находящегося в Вашем пространстве или никем не занятой клетке в пределах досягаемости


МГНОВЕННОЕ ДЕЙСТВИЕ
	Действие
	Описание

	Подготовленное действие
	Совершите подготовленное действие после срабатывания условия


ПРОВОЦИРОВАННОЕ ДЕЙСТВИЕ
	Действие
	Описание

	Провоцированная атака
	Совершите рукопашную стандартную атаку по врагу, спровоцировавшему атаку


СВОБОДНЫЕ ДЕЙСТВИЯ
	Действие
	Описание

	Бросание на пол удерживаемого предмета
	Бросьте на пол предмет, который держите в руке

	Завершение захвата
	Отпустите врага

	Разговор
	Произнесите несколько фраз

	Трата единицы действия
	Трата единицы действия для дополнительного действия (один раз в сцену, но не в раунде неожиданности)


НЕ ДЕЙСТВИЕ
	Действие
	Описание

	Выжидание
	Отложите ход, чтобы совершить его позже


ЛЕЧЕНИЕ
В процессе сражения вы будете получать урон от атак. Хиты измеряют вашу способность переносить раны, обращать смертоносные удары в скользящие и оставаться на ногах в течение всего сражения. Хиты это не просто физическая выносливость. Это ваши навыки, удача и решительность — все факторы, что в совокупности помогают оставаться в живых на поле боя.

Когда вы создаёте персонажа, вы определяете его максимальные хиты. Из этого числа вычисляются значения ранения и исцеления.

Когда вы получаете урон, вычтите это число из текущих хитов. Пока ваши текущие хиты выше 0, вы можете продолжать сражаться. Когда текущие хиты опускаются до 0 или ниже, вы начинаете умирать.

Таланты, умения и действия, восстанавливающие хиты, называются лечением. Вы можете восстанавливать хиты отдыхом, героической решительностью и магией. Когда вы лечитесь, добавьте количество вылеченных хитов к своим текущим хитам. Можно вылечиться вплоть до максимума хитов, но не больше.

	ХИТЫ
Урон уменьшает ваши хиты.

· Максимум хитов: Ваш максимум хитов зависит от класса, уровня и показателя Телосложения. Текущие хиты не могут превышать это число.

· Значение ранения: Вы становитесь раненым, когда текущие хиты опускаются до значения ранения или ниже. Ваше значение ранения равно половине максимума хитов (округлённой в меньшую сторону). Некоторые таланты и эффекты функционируют только против раненых врагов или работают на раненых врагах в полную силу.

· Умирание: Если ваши текущие хиты уменьшаются до 0 или ниже, то вы теряете сознание и начинаете умирать.


	ИСЦЕЛЕНИЯ
Большинство вариантов лечения требует, чтобы вы потратили исцеление. Когда вы тратите исцеление, вы восстанавливаете потерянные хиты. Один раз за сцену вы можете использовать второе дыхание (страница 291), чтобы потратить исцеление и полечиться. После привала вы можете потратить сколько угодно исцелений вне боя. В день можно использовать ограниченное количество исцелений. Когда вы совершаете продолжительный отдых (страница 263), количество исцелений восстанавливается.

Некоторые таланты (принадлежащие вам или другим персонажам) позволяют лечиться так, как если бы вы потратили исцеление. При таком лечении вы не тратите свои настоящие исцеления.

· Количество исцелений: Количество использований исцелений в день зависит от вашего класса и модификатора Телосложения.

· Показатель исцеления: Когда вы тратите исцеление, вы восстанавливаете четверть от максимума хитов (округляя в меньшую сторону). Это число называется показателем исцеления. Вы будете часто его использовать, так что запишите его на листе персонажа.

· Чудовища и мастерские персонажи: Обычно у чудовищ и мастерских персонажей количество исцелений зависит от этапа: одно исцеление на героическом этапе (уровни с 1 по 10), два исцеления на совершенном этапе (уровни с 11 по 20) и три исцеления на эпическом этапе (уровни с 21 по 30).


Лечение в бою
Лечиться можно даже в бою. Можно лечиться, используя второе дыхание (смотрите страницу 291), союзник может использовать на вас навык Целительство (смотрите страницу 185) или лечащий талант.

Когда вас лечит талант, вам не нужно выполнять действие, чтобы потратить исцеление. Даже если вы находитесь без сознания, талант использует ваше исцеление и восстановит хиты. Некоторые лечащие таланты восстанавливают хиты, не тратя исцеления.

Регенерация
Регенерация — это особая форма лечения, каждый раунд восстанавливающая небольшое количество хитов. Регенерация не зависит от исцеления.
	РЕГЕНЕРАЦИЯ
· Лечит каждый ход: Если у вас есть регенерация и как минимум 1 хит, вы восстанавливаете указанное количество хитов в начале своего хода. Если ваши текущие хиты равны 0 или ниже, то регенерация не восстанавливает хиты.

· Ограничена максимумом хитов: Как большинство видов лечения, регенерация не может увеличить текущие хиты больше максимума.

· Не складывается: Если вы получаете регенерацию из нескольких источников, то применяется только самая сильная регенерация.


Временные хиты
Многочисленные источники могут даровать вам временные хиты — маленькие источники выносливости, предотвращающие потерю настоящих хитов.

	ВРЕМЕННЫЕ ХИТЫ
· Не настоящие хиты: Временные хиты не являются настоящими. Это дополнительная защита, которую должна пробить атака, чтобы повредить вам. Не добавляйте временные хиты к хитам текущим (если текущие хиты равны 0, то после получения временных хитов текущие хиты всё равно равны 0). Отслеживайте их как отдельный резерв хитов.

· Не учитываются при сравнении с максимумом: Временные хиты никак не учитываются при сравнении текущих хитов с максимумом хитов, когда вы определяете, ранены ли вы, или при вычислении других эффектов, зависящих от текущих хитов.

· Временные хиты теряются первыми: Когда вы получаете урон, вычтите его из временных хитов. Если урон превышает временные хиты, то, «лишний» урон уменьшит ваши настоящие текущие хиты.

· Не складывайте: Если вы получаете временные хиты из нескольких источников, то используйте высший показатель временных хитов вместо складывания их значений.

· Длятся до отдыха: Временные хиты длятся до тех пор, пока не будут уменьшены уроном до 0 или пока вы не совершите отдых (привал или продолжительный отдых).


Урон и лечение в действиях
Риета, воин 12 уровня сражается с отиджем, отвлекая его, пока союзники разбираются с иллитидом, повелителем отиджей. У Риеты максимум 96 хитов, что означает, что она станет раненой, когда текущие хиты опустятся до 48 или ниже. У неё есть десять исцелений, причём каждое восстанавливает 24 хита.

В начале сражения Риета падает на 20 футов в яму отиджа и получает 16 единиц урона. Её текущие хиты становятся равны 80. Видя, что она в опасности, её друг военачальник использует оплот защиты, чтобы предоставить ей 8 временных хитов. Её текущие хиты всё равно равны 80, но она использует 8 временных хитов для устранения урона до нового уменьшения настоящих хитов.

Отидж ударяет её щупальцем, причиняя 12 единиц урона. У неё не осталось временных хитов и есть ещё 76 текущих хитов. В свой ход она отвечает ударом на удар.

После этого отидж выбрасывает критическое попадание, причиняя 14 единиц урона. Теперь у неё 62 хита. В свой ход она использует безграничную выносливость, предоставляющую регенерацию 4, когда она ранена. Талант совершается малым действием, так что он не мешает снова атаковать.

Отидж снова выбрасывает критическое попадание, причиняя 14 единиц урона. Теперь у неё 48 хитов и она ранена.

В начале следующего хода она восстанавливает 4 хита регенерацией, так что теперь у неё 52 хита. Она использует стандартным действием второе дыхание, восстанавливая 24 хита, что увеличивает текущие хиты до 76. Так как при использовании второго дыхания тратится исцеление, у неё остаётся ещё девять исцелений. Она больше не ранена и готова сражаться дальше.

УМИРАНИЕ И СМЕРТЬ
В бесконечных схватках с чудовищами и при исследовании неизвестного вам всегда грозит смерть.

	УМИРАНИЕ И СМЕРТЬ
· Умирание: Когда ваши хиты опускаются до 0 или ниже, вы падаете без сознания и начинаете умирать. Любой последующий урон продолжает уменьшать текущие хиты, пока персонаж не умрёт.

· Спасбросок от смерти: Если вы умираете, то каждый раунд в конце своего хода вы должны совершать спасбросок. Результат спасброска покажет, насколько вы близки к смерти.

Меньше 10: Вы становитесь на один шаг ближе к смерти. Если вы получите этот результат три раза до проведения отдыха (привала или продолжительного отдыха), то вы умрёте.

10—19: Без изменений.

20 или выше: Потратьте исцеление. При этом считается, что у вас 0 хитов, после чего исцеление восстанавливает хиты как обычно. Вы больше не умираете, приходите в сознание, но по-прежнему лежите ничком. Если вы выкинули  20 или выше, но у вас не осталось исцелений, то ваше состояние не изменяется.

· Смерть: Когда вы получаете урон, уменьшающий текущие хиты до значения ранения со знаком минус, ваш персонаж умирает.


Пример: У Анвила, дварфа-воина, максимум хитов равен 53. Он становится раненым при 26 хитах, начинает умирать при 0 хитов и окончательно умирает при -26 хитах. В сражении с умбер халком Анвил остался при 18 хитах. Чудовище ударяет его на 33 единицы урона. Это уменьшает текущие хиты Анвила до -15. Теперь он находится без сознания, начинает умирать, и находится лишь в 11 единицах урона от смерти.

	НАВЫКИ В БОЮ
Даже в пылу сражения помните обо всех умениях, имеющихся у вас, включая и навыки. Например, вы можете использовать Атлетику для прыжков через пропасть или пересечённую местность. Используйте такие навыки как Магия и Природа, чтобы узнать о слабостях врагов. Правильно использованная Скрытность может дать боевое превосходство. Кроме чудовищ в сражении полно других опасностей, с которыми помогут разобраться навыки Внимательность, Воровство, Выносливость и Акробатика. Ищите благоприятные возможности и будьте изобретательными! Глава 5 рассказывает о том, как можно использовать навыки.


Чудовища и персонажи, управляемые Мастером, обычно умирают при достижении 0 хитов, если только вы не захотите их оглушить (смотрите ниже «оглушение существ»). Обычно вам не нужно после сражения бродить по полю и убеждаться, что все враги мертвы.

Смерть не всегда означает конец игры! Некоторые таланты и ритуал Поднять Мёртвого (страница 311) могут вернуть к жизни мёртвого персонажа.
Большинство чудовищ не атакуют умирающих; они сосредотачиваются на несущих угрозу персонажах, способных сражаться. Однако некоторые чрезвычайно злобные чудовища могут намеренно атаковать умирающих персонажей (и даже использовать удар милосердия), и чудовищ нисколько не заботит то, что зональная или ближняя атака, направленная на здоровых персонажей, может повредить умирающим.

оглушение существ
Если Вы уменьшили хиты существа до 0 или ниже, то вместо убийства можете ввести его в бессознательное состояние. Пока существо не восстановит хиты, оно находится без сознания, но не умирает. Любое лечение приведёт существо в сознание.

Если существо не получает лечение, то оно восстанавливается до 1 хита и приходит в сознание после привала.

Лечение умирающих
Если вы умираете, то любое лечение восстанавливает вас как минимум до 1 хита. Если кто-нибудь стабилизирует вас, используя навык Целительство, но лечения не предоставляет, то вы восстановите хиты после продолжительного отдыха.

	ЛЕЧЕНИЕ УМИРАЮЩЕГО ПЕРСОНАЖА
· Восстановление хитов: Если вы умирали, но получили лечение, то восстанавливаетесь до 0 хитов и получаете хиты от лечащего эффекта. Если лечащий эффект требует, чтобы вы использовали исцеление, но у вас их не осталось, то вы восстанавливаетесь до 1 хита.

· Приход в сознание: Как только ваши текущие хиты поднялись выше 0, вы приходите в сознание и перестаёте умирать (вы всё ещё лежите ничком, пока не потратите действие для того, чтобы встать).


Пример: У Анвила -15 хитов. Его спутник Теров, жрец, использует исцеляющее слово для оказания помощи. Это мгновенно поднимает текущие хиты Анвила до 0 и позволяет ему потратить исцеление, усиленное дополнительным лечением от исцеляющего слова и классового умения Терова Знание лекаря. Исцеление (13 хитов) плюс дополнения от Терова (6 хитов) приводят Анвила в сознание и увеличивают его текущие хиты до 19.



