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ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В 4

РЕДАКЦИЮ

Новейшая редакция ролевой игры Dungeons&Dragons демонстрирует эволюцию игрового процесса и делает акцент на получении удовольствия от игры. Этот буклет с

Правилами быстрого старта предоставляет обзор игры,

достаточный для того, чтобы можно было сыграть в приключение Крепость Царства Теней.

Правила быстрого старта предоставляют лишь поверхностные правила игры D&D. Для полного ознакомления с правилами, включая и правила по созданию персонажей, обратитесь к новым книгам Книга игрока, Руководство Мастера и Бестиарий. Много полезной информации можно найти по адресу www.dndinsider.com.

Dungeons&Dragons

D&D — это оригинальная ролевая игра, создавшая новый вид развлечений. Игра, проходящая в средневековом фэнтезийном мире с магией и чудовищами, позволяет пережить истории и приключения, полные бесконечных возможностей и удивительных сюрпризов.

В этом буклете приводятся Правила быстрого старта для игроков, а также готовые для игры персонажи, так что можете начинать играть прямо сейчас. Во втором буклете из этого набора приводятся игровые правила для Мастера и само приключение.

ИГРА В D&D

Для игры вам нужен Мастер, создающий испытания, выносящий решения по правилам, и повествующий о приключении. Вам также нужны игроки, которые будут играть героическими персонажами (лучше всего, если это будет ровно пять игроков), приключение (такое как Крепость Царства Теней) и набор игральных костей.

Ваш персонаж обеспечивает связь с миром D&D. Так же как герой романа или звезда экрана, ваш персонаж (а также персонажи других игроков) находится в центре событий. Однако здесь нет готового сценария — ход всех приключений определяется действиями, которые вы предпринимаете. В течение игры ваш персонаж будет расти и развиваться.

ВD&D используется особый набор игральных костей.

Внаборе должны быть как минимум в единичном количестве следующие кости: к4, к6, к8, к10, к12 и к20. Эти цифры означают количество граней на кости. Например, когда вы бросаете 3к6 + 4, вы бросаете три шестигранных кубика и добавляете к их сумме 4.

Для представления в игре героев и чудовищ вам пригодятся D&D® Миниатюры, а D&D™ Dungeon Tiles

или другие поля сражений пригодятся для воссоздания сцен в приключениях. В это приключение уже включены три двусторонние карты важных сцен.

Базовая механика

Игра D&D использует одну базовую механику. Когда вы её поймёте, вы поймёте как играть. Вся игра вращается вокруг решения задач. Как узнать, попал ли удар мечом по орку? Смогли ли вы обмануть стражников? Задел ли огненный шар кобольдов? Всё решат эти простые правила:




Решите, что ваш персонаж хочет сделать и скажите это Мастеру.

Бросьте к20 (чем выше будет результат, тем лучше).

Добавьте уместные модификаторы (указаны на листе персонажа).

Сравните конечный результат с целевым числом. Если ваш результат равен или превышает это число, то вы преуспели в выполнении поставленной перед собой задачи. Если результат меньше целевого числа, то вас постигла неудача.

Конечно, есть небольшие отличия, но в основном базовая механика охватывает весь игровой процесс D&D. Всё остальное — это расширения или уточнения базовой механики. Вот примеры базовой механики в игре:

Проверки навыков

Когда вы используете навык, вы совершаете его проверку.

Киньте к20 и добавьте модификатор навыка (указан на листе персонажа).

Добавьте ситуационные модификаторы, обычно происходящие от действующих на вас талантов.

Сумма будет результатом проверки навыка.

Чем выше результат, тем лучше. Этот результат сравнивается со Сложностью (числом, установленным Мастером в зависимости от ситуации) или встречной проверкой, совершённой персонажем, противостоящим вам в использовании навыка.

Броски атаки

Когда вы совершаете атаку, будь то стандартная атака или талант, вы совершаете бросок атаки.

Выберите тип атаки (обычно выбор делается между рукопашной атакой, дальнобойной атакой и использованием таланта).

Выберите цель для атаки, находящуюся в пределах дальности выбранной атаки (некоторые атаки можно совершать по нескольким целям сразу).

Киньте к20 и добавьте модификатор атаки (указан на листе персонажа).

Сумма будет результатом броска атаки.

Чем выше результат, тем лучше. Этот результат сравнивается с показателем защиты цели. Разные атаки сравниваются с разными защитами. У персонажей и чудовищ есть четыре вида защиты: Класс Доспеха (КД), Стойкость, Реакция и Воля.

Сцены

Действия в игре D&D происходят внутри сцен. В сцене всем персонажам есть чем заняться и им нужно сотрудничать, чтобы преодолеть поставленные перед ними препятствия. Вне сцен персонажи исследуют окружающий мир и участвуют в социальных взаимодействиях. Если такая деятельность содержит важные последствия для успехов или неудач, то она становится сценой.

Сцены бывают двух видов: боевые и небоевые.

Боевые сцены

Сражение с чудовищами. Ни одно приключение в D&D не будет полным без боевого столкновения, в котором персонажи полагаются на атакующие таланты, навыки, черты и магические предметы, чтобы сразиться со злодеями и толпами голодных существ.
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Небоевые сцены

Небоевые сцены сосредоточены на использовании навыков, приёмов, смекалки и отыгрыша. В этих сценах придётся иметь дело с опасностями и ловушками, с решением загадок и преодолением испытаний навыков.

Бой

Боевые сцены происходят когда игровые персонажи сталкиваются с враждебными силами. Это может быть мощное одиночное чудовище, группа враждебных существ, или банда разбойников. Хаос сражения организован в циклы раундов и ходов.

Раунд: В раунде все участники сражения совершают ходы. Раунд происходит примерно за 6 секунд в игровом мире.

Ход: В свой ход вы совершаете действия в любом порядке (смотрите ниже «Действия»).

Боевая последовательность

Боевые сцены происходят в следующей последовательности:

Расстановка позиций. Мастер определяет, где на поле боя находятся участники сражения. Мастер показывает игрокам, где они могут расставить своих персонажей, а затем расставляет противников.

Бросок инициативы. Все участники сцены совершают бросок инициативы (киньте к20 и добавьте свой модификатор инициативы, указанный на листе персонажа). Так определяется порядок сражения на всю сцену.

Совершение действий раунда неожиданности. Если кто-то из сражающихся получил раунд неожиданности, то они действуют в порядке инициативы, совершая по одному действию.

Совершение ходов. В порядке инициативы, начиная с наибольшего результата, все участники сражения совершают ходы.

Повторение. Начните новый раунд и снова совершите действия в порядке инициативы. Повторяйте до тех пор, пока одна из сторон не убежит или не будет повержена.

Конец сцены. После того как одна из сторон убежала с поля боя или оказалась повержена, сцена оканчивается когда победители совершают привал или продолжительный отдых.

Действия

Боевые раунды состоят из действий, совершённых персонажами. Основные типы действий:

Стандартное действие: Обычно вы можете за раунд совершить одно стандартное действие в свой ход. Большинство атакующих талантов требуют для использования именно стандартное действие.

Действие движения: Обычно вы можете совершить в свой ход одно действие движения. Ходьба с обычной скоростью требует для использования действие движения.

Малое действие: Малое действие позволяет совершить вспомогательное действие. Обычно можно совершить только одно малое действие в свой ход. Вынимание оружия и открывание сундука требуют

	использования малого действия.
	 
	 

	Свободное действие:
	Свободные
	действия



практически не требуют ни сил, ни времени. Вы можете совершить столько свободных действий в свой или чужой ход, сколько вам позволит Мастер. Примером свободных




действий может послужить разговор и выпускание предмета из руки.

Есть два дополнительных типа действий, которые для выполнения требуют триггера — действия, события или состояния, происходящего в ход другого участника сражения.

Провоцированное действие: Если враг ослабляет бдительность, вы можете совершить провоцированное действие. Вы можете совершить только одно провоцированное действие в чужой ход (если вообще можете). Провоцированные действия прерывают действия, вызвавшие срабатывание триггера.

Из провоцированных действий чаще всего используется провоцированная атака. Когда враг покидает соседствующую с вами клетку, или когда враг, находящийся по соседству, совершает дальнобойную или зональную атаку, вы можете совершить по нему провоцированную атаку.

Немедленное действие: Немедленными бывают прерывания и ответы. Триггер для этих действий указан в описании таланта. Вы можете совершить только одно немедленное действие в раунд, и только не в свой ход.

Прерывание позволяет действовать до выявления последствий действия, вызвавшего срабатывание триггера. Если прерывание сводит на нет это действие, то действие теряется впустую.

Ответ позволяет подействовать сразу после вызвавшего срабатывание действия. Вызвавшее срабатывание действие полностью заканчивается до совершения вами ответа.

ТРИ ОСНОВНЫХ ПРАВИЛА

Наряду с базовой механикой следует всегда помнить три основных правила. Многие другие правила основаны на

	следующих трёх допущениях:
	 

	Простые правила, много исключений:
	Каждый

	класс, раса, черта, талант и чудовище в
	игре D&D



позволяют вам так или иначе нарушать правила. Игра построена на правилах, основанных на исключениях (от малых до значительных). Например, обычная рукопашная атака всегда причиняет незначительный урон, но у каждого класса есть таланты, способные значительно увеличит урон.

Конкретное важнее общего: Если конкретное правило противоречит общему, побеждает конкретное. Например, обычно нельзя перемещаться частью обычной атаки. Но если у вас есть талант, позволяющий переместиться и после этого атаковать, то при использовании этого таланта побеждает конкретное правило.

Всегда округляйте в меньшую сторону: Если игра требует поделить число, как в случае добавления половины вашего уровня к броску атаки, всегда округляйте к ближайшему меньшему целому числу.

Совершение вашего хода

Вы совершаете свой ход в свой порядок инициативы. Ход состоит из трёх частей: начало вашего хода, действия вашего хода и конец вашего хода.
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Начало вашего хода: Прежде чем начать действовать, используйте начало хода для отслеживания некоторых эффектов:

Продолжительный урон. Если вы переносите продолжительный урон, то получаете его именно сейчас.

Регенерация. Если у вас есть регенерация, то вы восстанавливаете хиты именно сейчас.

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

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

Действия вашего хода: В свой ход вы получаете три действия для выполнения.

Стандартное действие Действие движения Малое действие

Свободные действия. В свой ход вы можете совершить любое количество свободных действий в пределах разумного и только с разрешения Мастера.

Любой порядок. Можете совершать действия в любом порядке, некоторые можно даже не совершать вовсе.

Замещение действий. Вместо стандартного действия можно совершить действие движения или малое действие, а вместо действия движения можно совершить только малое действие.

Дополнительное действие. Вы можете совершить дополнительное стандартное действие, потратив единицу действия (смотрите на странице 5).

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, используйте конец раунда для отслеживания некоторых эффектов.

Спасброски. Вы совершаете по одному спасброску для каждого эффекта, оканчивающегося при спасении. Киньте к20. Если результат на кубике меньше 10, то эффект продолжает действовать. Если на кубике выпало 10 или больше, то эффект оканчивается.

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

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

Атаки и урон

Если вы успешно атакуете врага стандартной атакой или талантом, вы причиняете урон. Совершите бросок урона, указанный на листе персонажа. Урон уменьшает хиты персонажа.

Критические попадания

Если при совершении броска атаки на кубике выпало «20», то вы совершили критическое попадание.

При критическом попадании вместо совершения броска урона вы причиняете максимальный урон для этой атаки.

Пример: Дварф-воин совершает критическое попадание рукопашной стандартной атакой. Урон от этой




атаки 2к6 + 3. Максимальный урон составит 15 единиц урона (6+6+3=15).

Окружение

Окружение — это простая тактика ведения боя, которую вы с союзниками может использовать против врага. Для окружения врага вы с союзником должны находиться в соседних с врагом клетках на противоположных сторонах пространства врага. Вы с союзником должны обладать способностью атаковать врага (рукопашным или дальнобойным оружием или безоружной атакой). Если между врагом и вами или вашим союзником есть препятствие, то вы не окружаете его. Если вы находитесь в состоянии, не дающем совершать действия, вы не окружаете.

Вы получаете боевое превосходство над всеми врагами, которых вы окружаете (смотрите ниже).

Боевое превосходство

Когда защищающийся не может уделить должного внимания своей обороне, он предоставляет атакующему боевое превосходство. Обычно это происходит когда защищающийся окружён, ошеломлён или захвачен врасплох по другой причине.

Бонус +2 к броскам атаки. Вы получаете этот бонус, когда обладаете боевым превосходством над целью атаки.

Нужно видеть цель. Чтобы получить боевое превосходство, вы должны видеть цель.

Другие действия в бою

В этом разделе описано как выполнить другие распространённые действия, доступные в ваш ход.

Бросок: Вы можете стандартным действием устремиться вперёд и совершить рукопашную стандартную атаку. Переместитесь со своей обычной скоростью частью броска. В конце перемещения вы совершаете рукопашную стандартную атаку с бонусом к броску атаки +1. Вы должны переместиться как минимум на 2 клетки из исходной позиции, и вы должны двигаться в ближайшую свободную клетку, откуда можно будет атаковать врага. Бросок провоцирует атаку. После броска вы не можете совершать других действий, если только не потратите единицу действия (смотрите ниже).

Второе дыхание. Вы можете стандартным действием потратить исцеление для восстановления хитов. Если вы это делаете, то восстанавливаете одну четвёртую часть от максимума хитов (округляя в меньшую сторону). Вы также получаете бонус +2 ко всем защитам до начала своего следующего хода. Второе дыхание можно использовать только один раз за сцену.

Использование таланта: Большинство талантов совершается стандартными действиями. На листе

	персонажа перечислены все ваши таланты.
	 

	Стандартная атака:
	Вы
	можете
	совершить



рукопашную стандартную атаку или дальнобойную стандартную атаку стандартным действием.

Перемещение

Вы можете использовать действие движения, чтобы в свой ход переместиться на свою скорость. Если вы используете два действия движения (заменив стандартное действие действием движения), то можете в свой ход переместиться с удвоенной скоростью.
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Действия движения

Действия движения требует следующая деятельность:

Ходьба. Переместитесь со своей скоростью.

Шаг. Переместитесь на 1 клетку, не провоцируя атаки. Обычно нельзя шагать в труднопроходимую местность.

Бег. Вы перемещаетесь со своей скоростью плюс ещё 2 клетки, но предоставляете при этом боевое превосходство.

Вынужденное движение

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

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.

Все виды вынужденного движения подчиняются следующим правилам.

Расстояние. Талант указывает, на сколько клеток вы можете переместить цель. Вы можете переместить существо на меньшее количество клеток, или не перемещать его вовсе.

Определённое место назначения. Некоторые таланты не указывают расстояние в клетках, а указывают определённое место назначения, такое как «в соседнюю клетку».

Атаки не провоцируются. Вынужденное движение не провоцирует атаки.

	 
	Труднопроходимая местность.
	Вынужденное

	 
	движение не
	затрудняется
	труднопроходимой

	 
	местностью.
	 
	 

	 
	Не перемещение.
	Вынужденное
	движение не

	 
	учитывается при подсчёте расстояния, которое может

	 
	пройти цель за свой ход.
	 



Дозволенное пространство. Вынужденное движение не может переместить цель в пространство, в которое она не может войти пешком.

Расстояние и перемещение

Для измерения расстояния на карте боя просто посчитайте клетки. Вы можете переместиться действием движения на количество клеток, равное скорости, в любом направлении, даже по диагонали.

Занятые клетки

Обычно вы не можете перемещаться через занятые клетки.

Союзник. Вы можете перемещаться через клетки, занятые союзником.

Враг. Вы не можете перемещаться через пространство врага, если только он не находится в беспомощном состоянии.

Завершение перемещения. Вы не можете окончить перемещение в занятой клетке, кроме тех случаев, когда это клетка союзника, который лежит ничком, и когда это клетка врага, находящегося в беспомощном состоянии.




Труднопроходимая местность

Валуны, подлесок, омуты, крутые лестницы и прочие виды труднопроходимой местности затрудняют перемещение. Вход в клетку с труднопроходимой местностью стоит 1 дополнительную клетку перемещения. Если у вас недостаточно перемещения, то вы не можете войти в клетку с труднопроходимой местностью. Вы можете шагнуть в клетку с труднопроходимой местностью только если у вас есть талант, позволяющий это сделать.

Препятствия

Вы не можете входить в клетку с препятствием, заполняющим клетку, таким как стена или колонна. Если препятствие заполняет клетку, то вы не можете перемещаться по диагонали через угол этой клетки.

Единицы действия

Один раз в сцену вы можете потратить одну единицу действия. Когда вы тратите единицу действия, она исчезает. Новые единицы действия зарабатываются в приключениях.

Вы начинаете с 1 единицей действия.

Вы получаете 1 единицу действия когда достигаете в приключениях вехи (Мастер скажет вам, когда это случится).

После продолжительного отдыха (смотрите на странице 6), вы теряете 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. Вы сами решаете, будет ли оно стандартным действием, действием движения или малым действием.

Хиты, лечение и умирание

В ходе сражений ваш персонаж получает урон от атак. Урон уменьшает ваши хиты.

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

Раненое состояние. Когда ваши текущие хиты опускаются до половины от максимума хитов или ниже, вы становитесь раненым. Некоторые таланты работают только (или начинают работать лучше) против раненых целей.

Умирание. Если ваши текущие хиты уменьшаются до 0 или ниже, то вы теряете сознание и начинаете умирать. 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. При успехе (результат 10 и выше) ваше состояние не изменяется. При провале спасброска (результат меньше 10) вы становитесь на один шаг к смерти ближе. После трёх провалов ваш персонаж умирает.

Смерть. Если вы получаете урон, уменьшающий текущие хиты до отрицательного числа, по модулю равного числу, при котором вы становитесь раненым, а также после трёх провалов спасброска от смерти ваш персонаж умирает.
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Лечение в бою

Лечиться можно даже если вокруг вас кипит сражение. Можно лечиться, используя второе дыхание (смотрите на странице 4). Союзник может использовать на вас навык Целительство (смотрите ниже) 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.

Лечение умирающих

Если вы находитесь в умирающем состоянии, 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.

Отдых и восстановление

Вне сцены вы можете совершить один из двух видов отдыха: привал или продолжительный отдых.

Привал. Привал позволяет обновить таланты на сцену и использовать исцеления для восстановления хитов. Длится он примерно 5 минут. За день можно совершить сколько угодно привалов. Во время привала вы должны отдыхать; энергичная деятельность и перерывы недопустимы.

Продолжительный отдых. Один раз в день вы можете совершить продолжительный отдых. Чтобы получить преимущества, нужно отдыхать как минимум 6 часов. В это время вы должны отдыхать или спать. В конце отдыха вы восстанавливаете все утраченные хиты и исцеления, ваши таланты на день обновляются, вы теряете все нерастраченные единицы действия и получаете 1 новую единицу действия.

ЛИСТЫ ПЕРСОНАЖЕЙ

В оставшейся части буклета содержится пять готовых для игры персонажей 1 уровня. На каждом листе описаны хиты, инициатива, защиты, атаки, таланты, черты, навыки и снаряжение. Выберите для себя персонажа, дайте ему имя и вот вы уже готовы отправиться на поиски приключений.

По ходу приключений ваш персонаж будет зарабатывать опыт. Опыт зарабатывается уничтожением чудовищ, преодолением ловушек и решением загадок приключения. Когда вы зарабатываете достаточно опыта для увеличения уровня, посмотрите информацию на листе персонажа, где сказано, что вы получаете на 2 и 3 уровне (используя Книгу игрока, вы сможете сделать свой собственный выбор, исходя из огромного множества вариантов, но в этом Быстром старте мы уже сделали всю работу за вас).

Навыки

У Мастера в Книге приключения есть больше информации по использованию навыков. Ниже приведён краткий обзор навыков, чтобы у вас появились идеи по их использованию. Обычно на 1—3 уровне у простых задач Сл равна 15, у серьёзных задач Сл равна 20, а у сложных задач Сл равна 25 и выше. Сл для испытаний навыков в этом приключении устанавливает Мастер.

Акробатика. Используйте этот навык для поддержания равновесия на узких и неустойчивых




поверхностях, а также для высвобождения из захвата и пут, и (если навык тренирован) чтобы уменьшить урон от падения.

Атлетика. Используйте этот навык для лазания, плавания и совершения прыжков.

Внимательность. Используйте этот навык, чтобы заметить важные детали, надвигающиеся угрозы и для нахождения спрятанных предметов.

Воровство. Используйте этот навык для обезвреживания ловушек, открывания замков, обирания карманов и прочей демонстрации ловкости рук.

Выносливость. Используйте этот навык, чтобы избежать эффектов болезни и чтобы превысить физические пределы организма.

Запугивание. Используйте этот навык чтобы влиять на других враждебными действиями и угрозами.

Знание Улиц. Вы знаете, как найти информацию на улицах поселений.

История. Вы обладаете знаниями об истории, включая важные события, легенды, обычаи и традиции.

Магия. Вы получаете знание о магии и магических эффектах, и (если навык тренирован) вы знаете как обнаруживать магические эффекты.

Обман. Используйте этот навык, чтобы выдать ложь за истину, чтобы подговорить на что-нибудь стражу, обмануть торговца и откровенно врать.

Переговоры. Используйте этот навык для влияния на других с уважением и чувством такта, для изменения чужого отношения, заверения в благих намерениях и для добросовестных переговоров.

Подземелья. Вы знаете как проложить путь в подземном комплексе, как распознать подземные опасности и как найти пищу в Подземье.

Природа. Вы обладаете знаниями, связанными с нахождением пути в дикой местности, распознанием природных опасностей и нахождением питания в стороне от цивилизации.

Проницательность. Используйте этот навык чтобы разглядеть намерения и расшифровать язык тела, а также чтобы понять мотивы, намерения и правдивость цели.

Религия. У вас есть знания о религиозных традициях. Скрытность. Используйте этот навык чтобы

прятаться и бесшумно передвигаться.

Целительство. Используйте этот навык, чтобы предоставить первую помощь, чтобы стабилизировать умирающего персонажа, чтобы предоставить спасбросок и вылечить болезнь.
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ДВАРФ-ВОИН

Имя:____________________ Пол:__________

Будучи дварфом, вы разделяете со своим домом в горах многие свойства земли и камня. Вы сильны, крепки и надёжны. Будучи воином, вы защищаете своих союзников. Вы храбры, верны и преданы делу добра.

Хиты 31___________________________________________

Ранен 15 Исцеление 7 Исцелений в день 12 Инициатива +1_____________ Единицы действия_____

Защиты

	КД
	Стойкость
	Реакция
	Воля

	17
	15
	11
	12



Атаки

	Рукопашная стандартная атака: +6 (кувалда) Урон: 2к6
	+ 3

	Дальнобойная стандартная атака: +3 (кинжал) Урон: 1к4
	+ l



Расовые черты

			
	Рост: 142 см
	Вес: 90 кг (200 фнт) Размер: Средний

	Скорость: 5 клеток
	Зрение: Сумеречное



Языки: Дварфийский, Общий Мировоззрение: Доброе

Бонусы навыков: +2 к Выносливости, +2 к Подземельям (уже включены).

Удержание позиций: Если эффект принуждает вас к вынужденному движению (вас тянут, толкают или сдвигают), то вы перемещаетесь на 1 клетку меньше чем указывает талант.

Кроме того, если атака сбивает вас с ног, вы можете немедленным действием совершить спасбросок, чтобы избежать падения.

Устойчивость дварфов: Вы можете использовать второе дыхание малым действием.

Чугунный желудок: Расовый бонус +5 к спасброскам от ядов.

Неограниченные таланты

	Рассекание
	 
	Атака воина 1

	Вы ударяете одного врага, а потом
	рассекаете другого.

	Неограниченный Воинский, Оружие

	Стандартное действие
	Рукопашное оружие

	Цель: Одно существо
	 
	 

	Атака: +6 против КД
	 
	 



Попадание: Урон 2к6 + 3, и враг, находящийся в смежной клетке (но только не цель), получает урон 3.

Косящий удар Атака воина 1

Вы чередуете размашистые удары с коварными толчками и выпадами, проникающими сквозь защиту врага.

Неограниченный Воинский, Оружие

	Стандартное действие
	Рукопашное оружие

	Цель: Одно существо
	 

	Атака: +6 против КД
	 

	Попадание: Урон 2к6 + 3.
	 

	Промах: Урон 3.
	 






Талант на сцену

Круговой взмах Атака воина 1

Вы наносите сильный удар, а затем ударяете ногой, чтобы враг полетел вверх тормашками.

На сцену Воинский, Оружие

Стандартное действие Рукопашное оружие

Цель: Одно существо Атака: +6 против КД

Попадание: Урон 2к6 + 3 и вы сбиваете цель с ног.

Талант на день

	Грубый удар
	 
	Атака воина 1

	Вы ломаете доспех и кости мощнейшим ударом.

	На день Воинский, Надёжный, Оружие

	Стандартное действие
	Рукопашное оружие

	Цель: Одно существо
	 
	 

	Атака: +6 против КД
	 
	 



Попадание: Урон 6к6 + 3.

Промах: Этот талант считается неиспользованным.

Классовые умения

Боевой вызов: Каждый раз, когда вы атакуете врага, вне зависимости от результата атаки, вы можете пометить цель. Метка длится до конца вашего следующего хода. Пока цель отмечена, она получает штраф –2 к броскам атаки, если эта атака в качестве цели не включает вас. Существо может нести на себе только одну метку. Новые метки замещают старые.

Кроме того, если враг, находящийся в смежной с вами клетке, совершает шаг или атаку, не включающую вас, вы можете немедленным прерыванием совершить стандартную рукопашную атаку по этому врагу.

Боевое превосходство: Вы получаете бонус +2 к

провоцированным атакам. Враг, по которому попала ваша провоцированная атака, прекращает перемещение, если атаку вызвало перемещение. Если у него всё ещё остались действия, он может использовать их для возобновления движения.

Оружейное дарование воина: Вы получаете бонус +1 к

броскам атаки, сделанным при использовании двуручного оружия (уже включён).

	Значения характеристик
	Модификатор проверки

	Сил 16
	+3

	Тел 16
	+3

	Лов 13
	+1

	Инт 10
	+0

	Мдр 14
	+2

	Хар 11
	+0








7














	Навыки
	Тренированный? Модификатор

	(характеристика)
	 
	 

	Акробатика (Лов)
	 
	+1

	Атлетика (Сил)
	Да
	+8

	Внимательность
	 
	+2

	(Мдр)
	 
	 

	Воровство (Лов)
	 
	+1

	Выносливость (Тел)
	Да
	+10

	Запугивание (Хар)
	Да
	+5

	Знание Улиц (Хар)
	 
	+0

	История (Инт)
	 
	+0

	Магия (Инт)
	 
	+0

	Обман (Хар)
	 
	+0

	Переговоры (Хар)
	 
	+0

	Подземелья (Мдр)
	 
	+4

	Природа (Мдр)
	 
	+2

	Проницательность
	 
	+2

	(Мдр)
	 
	 

	Религия (Инт)
	 
	+0

	Скрытность (Лов)
	 
	+1

	Целительство (Мдр)
	 
	+2



Черта

Силовая Атака: При совершении рукопашной атаки вы можете применить к броску атаки штраф –2. При попадании такая атака получает бонус +3 к броску урона.

Снаряжение

Доспех: Чешуйчатый доспех Оружие: Кувалда, кинжалы (5). Кинжалы, используемые

как метательное оружие, имеют дальность 5/10.

Набор искателя приключений: В набор входят: рюкзак,

спальник, кремень и кресало, поясная сумка, два светожезла, еда на 10 дней, 15 метров (50 футов) пеньковой верёвки и бурдюк.

Деньги: 10 зм

2 уровень

На 2 уровне вы получаете следующее:

Хиты: Увеличиваются до 37 Ранен: Увеличивается до 18 Исцеление: Увеличивается до 9

Модификатор уровня: Так как уровень стал чётным числом, то улучшается всё, что зависело от половины уровня. Увеличьте атаки, защиты, инициативу и модификаторы проверок навыков на 1 единицу.

Черта: Тренировка С Оружием Дварфов: Вы получаете бонус черты +2 к броскам урона, сделанного топорами и молотами (такими как ваша кувалда). Увеличьте урон соответствующим образом.




	Неостановимый
	Приём воина 2



Адреналин поддерживает вас на поле боя.

На день Воинский, Исцеление

Малое действие Персональный Эффект: Вы получаете 2к6 + 3 временных хитов.

3 уровень

На 3 уровне вы получаете следующее:

	Хиты: Увеличиваются до 43
	Ранен: Увеличивается до 21

	Исцеление: Увеличивается до 10

	 
	 
	 
	Атака воина 3

	Сокрушательный удар
	 
	 

	Вы размахиваетесь и наносите
	сокрушительный удар.

	На сцену Воинский, Оружие
	 
	 

	Стандартное действие
	Рукопашное оружие

	Цель: Одно существо
	 
	 
	 



Атака: +7 против КД

Попадание: Урон 4к6 + 8.
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ПОЛУРОСЛИК-ПЛУТ

Имя:______________________________ Пол:___________

Будучи полуросликом, вы находчивы и хорошо известны своей сообразительностью и крепкими нервами. Будучи плутом, вы повсюду шныряете и причиняете много урона, а при необходимости используете свои навыки для помощи союзникам.

Хиты 25___________________________________________

Раненый 12 Исцеление 6 Исцелений в день 7 Инициатива +4____________ Единицы действия______

Защиты

	КД
	Стойкость
	Реакция
	Воля

	16
	11
	16
	13



Атаки

Рукопашная стандартная атака: +5 (кинжал) Урон: 1к4+1 Дальнобойная стандартная атака: +8 (кинжал) Урон: 1к4+4

Расовые черты

Рост: 122 см Вес: 39 кг (85 фнт) Размер: Маленький

			
	Скорость: 6 клеток
	Зрение: Обычное

	Языки: Гоблинский, Общий
	Мировоззрение: Доброе



Бонусы навыков: +2 к Акробатике, +2 к Воровству (уже включены).

Второй шанс: Вы можете использовать второй шанс как талант на сцену.

Ловкая реакция: Расовый бонус +2 против провоцированных атак.

Смелость: Расовый бонус +5 к спасброскам против страха.

Второй шанс Расовый талант полурослика

Удача и небольшой размер объединяются, вместе работая вам на пользу, и вы избегаете атаки врага.

На сцену Немедленное прерываниеПерсональный

Эффект: Если по вам попадает атака, заставьте врага совершить второй бросок атаки. Враг использует результат второго броска, даже если он ниже.

Неограниченные таланты

	Искусный удар
	 
	Атака плута 1

	Последний выпад ставит вас в выгодное положение.

	Неограниченный Воинский, Оружие

	Стандартноедействие
	Рукопашное илиДальнобойноеоружие

	Цель: Одно существо
	 
	 



Особенность: Вы можете переместиться на 2 клетки до совершения атаки.

Атака: +8 против КД

Попадание: Урон 1к4 + 4.




	Коварный финт
	 
	Атака плута 1

	Обманный выпад заставит врага забыть о кинжале в глотке.

	Неограниченный Воинский, Оружие

	Стандартноедействие
	РукопашноеилиДальнобойноеоружие

	Цель: Одно существо
	 
	 

	Атака: +8 против КД
	 
	 

	Попадание: Урон 1к4 + 7.
	 
	 



Талант на сцену

Перемещающий удар Атака плута 1

Толчок и обманное движение перемещают врага туда, куда вам надо.

На сцену Воинский, Оружие

	Стандартное действие
	Рукопашное оружие

	Цель: Одно существо
	 

	Атака: +4 против Воли
	 



Попадание: 1к4 + 4, и вы сдвигаете цель на 3 клетки.

Талант на день

	Обманный удар
	 
	Атака плута 1

	Серией выпадов и ударов вы уводите
	врага туда, куда нужно.

	На день Военный, Оружие

	Стандартноедействие
	РукопашноеилиДальнобойноеоружие

	Цель: Одно существо
	 
	 

	Атака: +8 против КД
	 
	 



Попадание: Урон 3к4 + 4, сдвиньте цель на 1 клетку.

Эффект: До конца сцены каждый раз, когда вы попадаете по цели, можете сдвинуть её на 1 клетку.

Классовые умения

Мастер уклонения: Вы получаете бонус +3 к КД от провоцированных атак (совместно с Ловкой реакцией бонус становится равен +5).

Оружейное дарование плута: При использовании кинжала вы получаете бонус +1 к броску атаки (уже включено).

Первый удар: В начале сцены вы получаете боевое превосходство над всеми существами, пока ещё не совершившими ход в этой сцене.

Скрытая атака: Один раз в раунд, когда у вас есть боевое превосходство над врагом, и вы используете оружие из группы лёгких клинков, арбалетов или пращей, ваша атака по этому врагу при попадании причиняет дополнительно 2к8 единиц урона.

	Значения характеристик
	Модификатор проверки

	Сил 12
	+1

	Тел 13
	+1

	Лов 18
	+4

	Инт 11
	+0

	Мдр 10
	+0

	Хар16
	+3
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	Навыки
	Тренированный? Модификатор

	(характеристика)
	 
	 

	Акробатика (Лов)
	Да
	+11

	Атлетика (Сил)
	 
	+1

	Внимательность
	Да
	+5

	(Мдр)
	 
	 

	Воровство (Лов)
	Да
	+11

	Выносливость (Тел)
	 
	+1

	Запугивание (Хар)
	 
	+3

	Знание Улиц (Хар)
	 
	+3

	История (Инт)
	 
	+0

	Магия (Инт)
	 
	+0

	Обман (Хар)
	Да
	+8

	Переговоры (Хар)
	 
	+3

	Подземелья (Мдр)
	 
	+0

	Природа (Мдр)
	 
	+0

	Проницательность
	Да
	+5

	(Мдр)
	 
	 

	Религия (Инт)
	 
	+0

	Скрытность (Лов)
	Да
	+9

	Целительство (Мдр)
	 
	+0



Черта

Закольщик: Дополнительная кость урона от Скрытой атаки увеличивается от к6 до к8 (уже включено).

Снаряжение

Доспех: Кожаный доспех.

Оружие: Кинжалы (10). Кинжалы, используемые как метательное оружие, имеют дальность 5/10.

Набор искателя приключений: В набор входят: рюкзак,

спальник, кремень и кресало, поясная сумка, два светожезла, еда на 10 дней, 15 метров (50 футов) пеньковой верёвки и бурдюк.

Воровские инструменты: Для надлежащего использования навыка Воровство вам нужны хорошие щипцы, отмычки, щупы, и прочие инструменты. Воровские инструменты предоставляют бонус +2 к проверкам Воровства при открывании замков и обезвреживании ловушек.

Деньги: 25 зм

2 уровень

На 2 уровне вы получаете следующее:

Хиты: Увеличиваются до 30 Ранен: Увеличивается до 15 Исцеление: Увеличивается до 7

Модификатор уровня: Так как уровень стал чётным числом, то улучшается всё, что зависело от половины уровня. Увеличьте атаки, защиты, инициативу и модификаторы проверок навыков на 1 единицу.

Черта: Проворство Полуросликов: Если вы используете расовое умение полуросликов второй шанс, то атакующий получает штраф –2 к новому броску атаки.




Кувырки Приём плута 2

Вы идёте по опасному пути, уклоняясь от провоцированных атак врагов.

	На сцену Военный
	 

	Действие движения
	Персональный



Эффект: Вы можете совершить шаг на 3 клетки.

3 уровень

На 3 уровне вы получаете следующее:

	Хиты: Увеличиваются до 35
	Ранен: Увеличивается до 17

	Исцеление: Увеличивается до 8

	 
	 
	Атака плута 3

	Заманить и заменить
	 



Вы ударяете и обходите врага, занимая его место.

На сцену Военный, Оружие

	Стандартное действие
	Рукопашное оружие

	Цель: Одно существо
	 

	Атака: +9 против Воли
	 

	Попадание: Урон 2к4 + 4.
	Кроме того, вы меняетесь с целью



местами и после этого можете совершить шаг на 3 клетки.
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          Соседние файлы в предмете [НЕСОРТИРОВАННОЕ]
          	#01.05.2019735.23 Кб3Слово в творчестве актера (Кнебель).doc

	#03.12.2018139.78 Кб2СМК.doc

	#25.11.201893.7 Кб5Советы по дипломной работе.doc

	#22.03.2016393.22 Кб22СОВРЕМЕННЫЕ  ТЕНДЕНЦИИ  В  РАБОТЕ  С  АНСАМБЛЕМ.doc

	#23.05.201521.83 Кб49Современные методы защиты информации.docx

	#23.05.2015361.88 Кб153Сокращенные правила - быстрый старт.pdf

	#23.05.20152.75 Mб24СОРОКИН ЗА 90 МИНУТ.pdf

	#05.05.2019350.72 Кб4Состояние души 1.2.doc

	#05.05.2019507.9 Кб5Состояние души 3.doc

	#11.08.2019520.7 Кб5Состояние души 4.doc

	#05.05.2019118.27 Кб2Состояние души 5.doc
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