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ВВЕДЕНИЕ
Немного моментов в фэнтэзи более волнующи, нежели борьба добра со злом. Когда летят стрелы, драконы дышат огнем и смерть крадется из-за каждого угла, тогда двигайте воинов дальше в битву, с клинками или голыми кулаками, чтобы покончить со злом и выиграть день. Клирики, волшебники и плуты остаются в стороне: воины выигрывают битвы. Пусть славная победа падет на плечи этих немногих: бойцы и монахи!

Среди одиннадцати доступных классов персонажей, бойцы и монахи начинают свою карьеру приключенца только со своим собственным воинским мастерством, защищающим их от опасностей, обычных на выбранном жизненном пути. Они выживают, комбинируя военные таланты с уникальным знанием битвы, и эта комбинация делает их бесспорными мастерами физического столкновения. Бой – это их профессия, и мускулы, скорость и стойкость – это их главные инструменты. Монахи и бойцы не могут полагаться на готовый доступ к тайным или божественным заклинаниям для достижения своих целей: они должны делать свой путь в мире без таких удобств.

Именно с этим в памяти мы исследуем эти два класса глубже и дадим вам новую информацию, которая позволит вам максимизировать их потенциал и ваше удовольствие от игры ими.

ЧЕМ ЭТА КНИГА ЯВЛЯЕТСЯ, И ЧЕМ НЕТ

Весь материал здесь новый и принадлежит новому изданию игры ПОДЗЕМЕЛЬЯ-И-ДРАКОНЫ. Вы найдете новые навыки, правила и престижные классы, а также полезные советы для получения большего из вашего бойца или монаха.

Ничто здесь не перекрывает или заменяет правила или информацию в Руководстве Игрока. Это приложение разработано, чтобы свести вместе систему правил, представленную в Руководстве Игрока и других основных книгах правил, Руководство Мастера и Руководство Монстров.

Подобно новым правилам непосредственно, эта книга приводит дополнения и не ограничивает в игре D&D. Берите и используйте то, что вам понравится, изменяйте всё, что вы чувствуете, нуждается в этом, и игнорируйте остальное. Игрокам следует спросить своих Мастеров о включении любых элементов этой книги до начала. Мастера могут использует правила, классы и волшебные предметы для неигроцких персонажей, также как и для персонажей игроков.

КАК ПОЛЬЗОВАТЬСЯ ЭТОЙ КНИГОЙ

Главная цель этой книги – помочь вам настроить вашего персонажа-бойца или монаха. Руководство Игрока дает всю информацию, нужную для создания нового первоуровнего бойца или монаха, в то время, как Меч и Кулак содержит информацию, позволяющую вам персонализировать персонажа, расширить его диапазон способностей и увеличить его роль в вашей приключенческой партии. При создании нового персонажа вы обнаружите, что Руководство по созданию героя – неоценимый ресурс в определении и детализации фона и жизни вашего персонажа, перед принятием этой волнующей, но опасной линии работы. Информация этой книги предназначена для игроков и Мастеров и принадлежит равно обоим – весь материал применим и к РС, и к NPC. Когда приводятся названия мест, эти названия относятся в D&D миру, как определено в D&D-географическом справочнике. Мастера, использующие другие миры кампаний, могут просто заменить эти названия другими по своему выбору. Часть 1 представляет множество новых навыков, созданных помочь бойцам и монахам делать то, что они делают лучше всего: сражаться. Часть 2 предлагает новые престижные классы, которые бойцы и монахи могут пытаться достичь. Часть 3 дает несколько организаций, к которым могут присоединиться бойцы и монахи в ходе кампании, чтобы ощутить дух товарищества с подобными персонажами, дать персонажу дополнительные средства поддержки и обеспечивать зацепки приключений для персонажа и партии. Часть 4 предлагает советы по получению наибольшего преимущества от правил, а также дает новые, дополнительные боевые правила для добавления глубины игровому бою и расширенные примеры боя. Часть 5 расширяет диапазон оружия, брони, экипировки и волшебных вещей, доступных вашему персонажу, плюс детализация восьми участков или локаций, наполненных NPC и строениями, который РС могут исследовать, атаковать, покупать или строить для себя.

ЧАСТЬ 1: УМЕНИЯ И НАВЫКИ.

Навыки – это волнующий новый элемент игры D&D. Эта часть представляет еще больше боевых возможностей, созданных с вашими бойцами и монахами в голове (хотя любой, кто квалифицируется, может взять их). Эти новые навыки имеют требования, такие как минимальные очки характеристик или минимальный базовый бонус атаки.

Виртуальные навыки

Если вы действительно имеете навык как классовый навык или специальную способность, вы можете использовать этот виртуальный навык как требования к другим навыкам. Что это означает? Если у вас есть, например, некоторый классовый навык или способность, которые говорят: "Это то же самое, что и Подвижность," тогда считается, что вы  имеете навык Подвижности для целей приобретения навыка Атака с ходу. Если вы теряете виртуальное требование, вы также теряете доступ ко всем навыкам, которые вы приобрели через его существование.

НОВЫЕ НАВЫКИ

"У меня есть сюрприз для тебя. Подходи ближе, я покажу тебе, что это такое". – Регдар

Слеповиденье, 5-футовый радиус (общий)

Вы чувствуете противников в темноте.

Требования: базовый бонус атаки +4, Бой в слепую, Мудрость 19 и выше.

Выгода: используя чувства, такие как острый слух и чувствительность к колебаниям, вы определяете положение противников, которые не далее 5 футов от вас. Невидимость и темнота несущественны, хотя вы не можете определять бестелесные существа. За исключением уменьшенного диапазона, этот навык идентичен исключительной способности слеповидение, определенной в Руководстве Монстров.
Круговой пинок (общий)

Вы пинаете несколько противников одним атакующим действием.

Требования: базовый бонус атаки +3, Улучшенный безоружный удар, Ловкость 15 и выше.

Выгода: успешный невооруженный атакующий бросок позволяет вам сделать второй бросок атаки против другого противника, находящегося в вашей угрожаемой зоне. Этот навык требует действия полной атаки.

Бой в тесноте (общий)

Вы опытны в боях в близкой дистанции и сопротивлении захватам.

Требования: базовый бонус атаки +3.

Выгода: когда враг пытается схватить вас, любой ущерб, который вы причиняете успешной атакой возможности, спровоцированной попыткой захвата, добавляется к вашей следующей проверке захвата для избежания захвата. Далее, вы имеете право сделать атаку возможности, даже если атакующее существо имеет способность улучшенного захвата. Этот навык не дает вам дополнительной атаки возможности в раунде, так что если у вас нет доступной атаки возможности, когда враг пытается схватить вас, вы не получаете никакой выгоды от Боя в тесноте. Например, ужасный медведь ударяет вас когтями. Если у вас нет этого навыка, способность ужасного медведя улучшенного захвата позволяет ему немедленную попытку проверки захвата, не провоцируя атаку возможности с вашей стороны. Однако, с Боем в тесноте, вы имеете право на атаку возможности. Если вы попадаете и причиняете 8 очков повреждений, вы можете добавить +8 (плюс ваш бонус атаки, бонус силы и модификатор размера) к вашей проверке захвата для сопротивления попытке захвата со стороны ужасного медведя

Смертельный удар (общий)

Вы не тратите время, чтобы разделаться с поверженными врагами.

Требования: базовый бонус атаки +2, Улучшенная инициатива.

Выгода: вы можете совершить удар милосердия беспомощному противнику как стандартное действие.

Обычно: совершение удара милосердия – полное действие.

Грязный бой (общий)

Вы знаете жестокие и эффективные боевые тактики улиц и задних аллей.

Требования: базовый бонус атаки +2.

Выгода: делайте бросок ближней атаки как обычно. Если бросок успешен, вы причиняете дополнительно +1d4 очка ущерба. Этот навык требует действия полной атаки.

Двойной удар (общий)

Ваш боевой товарищ делает вас более опасным врагом.

Требования: базовый бонус атаки +3, Боевые рефлексы.

Выгода: если вы и ваш союзник имеете этот навык и флангируете противника, вы оба получаете +4 бонус к броску атаки.

Обычно: стандартный бонус атаки с флангов +2.

Атака когтями орла (общий)

Ваша невооруженная атака  разбивает предметы.

Требования: базовый бонус атаки +2, Улучшенный невооруженный удар, Разоружение, Ловкость 15 и выше.

Выгода: вы можете повреждать оружие или щит противника невооруженный ударом

Особо: твердость и очки здоровья оружия приведены в таблице 8-13 в Руководстве Игрока.

Эксперт в тактике (общий)

Ваши тактические умения работают к вашему преимуществу.

Требования: базовый бонус атаки +3.

Выгода: вы получаете одно дополнительное частичное действие в раунд всякий раз, когда противник не может использовать свой бонус ловкости к АС. Это частичное действие не обязательно атака; вы можете совершить любое частичное действие. Если вы атакуете, однако, это должно быть против противника, в текущий момент потерявшего бонус ловкости к АС. Вы получаете только одно дополнительное частичное действие, независимо от числа врагов, потерявших свой бонус ловкости перед вашим лицом.

Дополнительные оглушающие атаки (общий)

Вы получаете дополнительные оглушающие атаки, когда сражаетесь невооруженным.

Требования: базовый бонус атаки +2, Оглушающий кулак.

Выгода: вы получаете способность делать три дополнительные оглушающие атаки в день. Вы можете взять этот навык несколько раз.

Глаза на затылке (общий)

Ваша интуиция помогает минимизировать угрозу от атак с флангов.

Требования: базовый бонус атаки +3, Мудрость 19 и выше.

Выгода: атакующие не получают обычный +2 бонус к атаке, когда заходят с флангов. Этот навык не дает эффекта, если вы не получаете выгоды бонуса ловкости к АС, как будто вы мешкаете.

Обычно: когда вас атакуют с флангов, противники получают +2 бонус на атаку против вас.

Симуляция слабости (общий)

Вы обманываете врага своим невооруженным статусом.

Требования: базовый бонус атаки +2, Улучшенный невооруженный удар.

Выгода: если вы делаете успешную проверку Блефа против проверки Чувства Правды вашего противника, вы соблазняете противника на попытку атаки возможности, потому что он думает, что вы невооружены. Но вы вооружены, и вы делаете вашу атаку против вашего растянутого противника, который застигнут врасплох, прежде чем он берет свою атаку возможности. Вы также можете попробовать этот навык с миниатюрным или маленьким оружием, с которым вы опытны, пытаясь прятать его до последней секунды, но вы получаете -2 или -6 штраф к проверке Блефа, соответственно. Вы можете использовать этот навык с замаскированным оружием, таким как боевой веер, без штрафа к проверке Блефа.

Железные кулаки (общий)

Вы знаете секреты наполнения ваших невооруженных атак дополнительной силой.

Требования: базовый бонус атаки +2, Улучшенный невооруженный удар.

Выгода: объявляйте, что используете этот навык до броска на атаку (так, промах в атаке проваливает попытку). Вы делаете дополнительные 1d4 очка повреждений, когда вы делаете успешную невооруженную атаку. Вы можете использовать этот навык столько раз в день, сколько равно 3 плюс модификатор вашей мудрости.

Держать линию (общий)

Вы тренированы в защитных техниках против стремительно атакующих врагов.

Требования: базовый бонус атаки +2, Боевые Рефлексы.

Выгода: вы можете сделать атаку возможности против стремительно атакующего вас противника, когда он входит в вашу угрожаемую зону. Ваша атака возможности происходит прямо до стремительной атаки.

Улучшенное опрокидывание (общий)

Вы тренированы в сбивании противников, которые меньше, чем вы.

Требования: боевой опыт, Улучшенный натиск, Улучшенная подсечка, Сила 13 и выше, Мощный удар.

Выгода: когда вы пытаетесь сбить противника, который как минимум на одну категорию размера меньше вас, цель не может избежать вас. Если вы сбиваете вашего противника, вы немедленно получаете атаку возможности против этого противника, получая стандартный бонус +4 к атакующему броску против лежащих целей.

Обычно: цель вашей опрокидывающей атаки выбирает избежать или блокировать вас.

Улучшенное разоружение (общий)

Вы имеете большой опыт в размещении ваших атак точно там, где вы хотите.

Требования: базовый бонус атаки +2, разоружение.

Выгода: когда вы ударяете оружие противника, вы причиняете удвоенное повреждение.

Нокдаун (общий)

Ваши могучие удары могут сбить врагов с ног.

Требования: базовый бонус атаки +2, улучшенная подножка, сила 15 и выше.

Выгода: всякий раз, когда вы наносите 10 или больше очков повреждений противнику в рукопашной, вы можете сделать подножку как свободное действие против той же цели.

Молниеносные кулаки (общий)

Ваше умение и проворство позволяют вам попробовать серию неразличимо быстрых ударов.

Требования: уровень монаха 4 и выше, ловкость 15 и выше.

Выгода: вы можете сделать две дополнительные атаки в раунде. Все атаки в этом раунде получают штраф -5. Этот навык требует действия полной атаки.

Прыжок богомола (общий)

Вы доставляете мощную атаку после прыжка.

Требования: уровень монаха 7 и выше, 7 рангов в Прыжке

Выгода: определите противника, который внутри максимальной дистанции, которой вы можете достичь успешной проверкой Прыжка. Делайте обычную проверку Прыжка; если проверка успешна, вы можете сделать обычную стремительную атаку против выбранного противника. Если ваша стремительная атака успешна, вы причиняете обычный ущерб плюс удвоенный модификатор вашей силы.

Хватка обезьяны (общий)

Вы используете более широкое разнообразие размеров оружия.

Требования: базовый бонус атаки +3, концентрация на соответствующем оружии, сила 13 и выше.

Выгода: вы можете использовать одно оружие ближнего боя, чей размер больше, чем вы можете держать в одной руке. Например, полурослик с навыком Хватка обезьяны может использовать длинный меч в одной руке. Вы получаете штраф -2 к броску атаки, когда используете этот навык. Этот навык может быть взят несколько раз, каждый раз для различного оружия.

Обычно: только оружием вашего размера или меньше можно обычно владеть одной рукой.

Парирование неосновной рукой (общий)

Вы можете использовать оружие в неосновной руке для защиты от рукопашных атак.

Требования: базовый бонус атаки +3, Амбидекстрия, ловкость 13 и выше, бой двумя руками, опыт с оружием.

Выгода: когда сражаетесь двумя оружиями и используете действие полной атаки, в ваше действие решите, атаковать нормально или пожертвовать всеми вашими атаками неосновной руки в раунде в обмен на +2 бонус уклонения к АС. Если вы также используете баклер, его АС бонус складывается. Вы можете использовать только клинковое или оружие на ручке размером меньше, чем вы, с этим навыком.

Болевое прикосновение (общий)

Вы можете причинить сильную боль противнику успешной оглушающей атакой.

Требования: базовый бонус атаки +2, Оглушающий кулак, мудрость 19 и выше.

Выгода: жертвы успешной оглушающей атаки подвержены такой сильной боли, что их тошнит 1 раунд. Существа, невосприимчивые к оглушающим атакам, также невосприимчивы к этому навыку, как и любые существа, которые на больше чем на одну категорию размера больше вас.

Булавочный щит (общий)

Вы знаете, как проникнуть внутрь защиты противника, убирая его щит с дороги.

Требования: базовый бонус атаки +4, Бой двумя руками.

Выгода: этот навык может быть использован только против противника, использующего щит и одной категории размера с вами. Делай атаку несоновной рукой против щита противника, используя обычные правила для удара по оружию (см. Руководство игрока, часть 8). Если ваша атака успешна, вы моментально отклоняете щит вашего противника вашим оружием в неосновной руке, и вы можете сделать немедленную атаку возможности против вашего противника вашим основным оружием с полным бонусом атаки. Ваши враги не получают бонуса от щита к своему АС на эту атаку. Вы не можете использовать этот навык, если вы сражаетесь только одним оружием.

Мощный выпад (общий)

Ваша свирепая атака может поймать противника неподготовленным.

Требования: базовый бонус атаки +3, мощный удар.

Выгода: успешная атака в течение нападения позволяет вам добавить ваш удвоенный обычный модификатор силы к ущербу. Вы провоцируете атаку возможности со стороны атакуемого противника.

Атака лежа (общий)

Вы атакуете лежа без штрафа.

Требования: базовый бонус атаки +2, ловкость 15 и выше, молниеносные рефлексы.

Выгода: вы можете сделать атаку лежа и не получить штрафа к броску атаки. Если ваш бросок атаки успешен, вы можете встать на ноги немедленно как свободное действие.

Быстрая перезарядка (общий)

Вы перезаряжаете арбалет гораздо быстрее, чем обычно.

Требования: базовый бонус атаки +2, опыт с используемым арбалетом.

Выгода: вы можете перезаряжать ручной арбалет или легкий арбалет как свободное действие, провоцирующее атаку возможности. Вы можете перезарядить тяжелый арбалет как действие, равное передвижению, провоцирующее атаку возможности. Вы можете использовать этот навык однажды в раунд.

Обычно: зарядка ручного или легкого арбалета – это действие, равное перемещению, зарядка тяжелого арбалета – действие полного раунда.

Оставаться в сознании (общий)

Вы имеете твердую волю, поддерживающую вас, даже когда вещи выглядят мрачно.

Требования: базовый бонус атаки +2, Выносливость, железная воля, крепость.

Выгода: когда ваши очки здоровья понижаются до 0, вы можете совершать одно частичное действие в вашем ходу каждый раунд, пока не достигните -10.

Меткий стрелок (общий)

Ваше умение с дистанционным оружием позволяет вам попадать, когда другие промазали бы из-за укрытия противника.

Требования: базовый бонус атаки +3, выстрел в упор, точный выстрел.

Выгода: вы получаете +2 бонус к вашей дистанционной атаке против целей с некоторой степенью укрытия. Этот навык не имеет эффекта против врагов без укрытия или полностью укрытых.

Эксперт щита (общий)
Вы используете щит как оружие в неосновной руке, сохраняя его бонус брони.

Требования: базовый бонус атаки +3, опыт со щитом.

Выгода: вы можете сделать атаку неосновной рукой вашим щитом, сохраняя бонус щита к АС в этом раунде.

Обычно: используя щит как оружие предохраняет вас от получения его бонуса к АС на раунд.

Захват стрел (общий)

Вы имеете большой опыт в захватывании прилетающих стрел, так же и арбалетных болтов, копий и других метательных оружий.

Требования: базовый бонус атаки ?*, отражение стрел, ловкость 15 и выше, улучшенный невооруженный удар.

Выгода: вы должны иметь по крайней мере одну руку свободной (ничего не держащей), чтобы использовать этот навык. Когда используется навык Отражения стрел, вы можете поймать оружие вместо того, чтобы просто отбить его. Метательное оружие, такое как копья или топоры, можно бросить назад в атаковавшего как немедленное свободное действие или сохранить. Стреляющее оружие, как стрелы или болты, могут быть выстреляны назад обычно в вашем следующем ходе или позже, если у вас есть соответствующий тип лука или арбалета.

Бросать что-угодно (общий)

В ваших руках любое оружие становится смертоносным дистанционным оружием.

Требования: базовый бонус атаки +2, ловкость 15 и выше.

Выгода: вы можете бросать любое оружие, которое вы можете использовать, независимо от того, планировалось ли оно как дистанционное оружие. Диапазон оружия, используемого в соединении с этим навыком – 10 футов.

Дзэн-стрельба (общий)

Ваша интуиция направляет ваши руки, когда вы используете дистанционное оружие.

Требования: базовый бонус атаки +3, мудрость 13 и выше.

Выгода: персонаж может использовать свой модификатор мудрости вместо модификатора ловкости, когда делает дистанционную атаку на цель в радиусе 30 футов.

УМЕНИЯ

"Вы недооцениваете меня, потому что я не упакован в металл. Мне это не нужно; я обладаю умениями, которые вы никогда не постигните". – Эмбер

Умения – это жизненно важный компонент при создании успешного и выносливого приключенца. Когда ваш монах или боец получает дополнительные очки умений при повышении в уровне, вы можете соблазниться замять процесс выбора и назначения умений. У нас есть добрая подсказка для вас: не делайте такую ошибку. Выбор ваших умений тщательно часто означает разницу между успехом и неудачей, или даже между жизнью и смертью вашего персонажа.

Подобно умениям в Руководстве Игрока, представленные здесь представляют разнообразие способностей, и вы станете лучше в них, когда повышаетесь в уровне и можете назначать им больше очков умений.

Новые умения знаний

Подобно Ремеслу и Профессии в Руководстве Игрока, Знание фактически охватывает множество несвязанных навыков. Знание представляет изучение некоторого отделения знаний, возможно академическую или даже научную дисциплину. Ниже несколько новых областей изучения. С одобрения вашего Мастера вы можете ввести другие новые области знания.

· Мудрость очага (фольклор, мифы, происхождения названий мест, народная медицина).

· Литература (истории, пьесы, баллады, эпическая поэзия, легенды).

· Математика (основы геометрии, алгебры).

· Политика (правительственная бюрократия, ходатайства, взятки, уловки, искусство компромисса).

· Мудрость улицы (питиё, флирт, азартные игры, слежка).

· Война (осадные орудия, подкопы, осадная тактика и стратегия).

Те же умения, новое использование.

Умения играют жизненно важную роль в успехе приключений вашего персонажа и его подвигах. Без них вы не сможете совершать множество задач от простых (заметить лодку на океанском горизонте) до критичных (забраться по стене подземелья, чтобы сбежать от разъяренного медвесова). Мы разработали систему умений, однако, так что вы можете использовать почти любое умение больше чем одним способом, способами неочевидного применения. Некоторые указания следуют для получения больше от умений в Руководстве Игрока.

Блеф (харизма)

Обычное использование: иногда вам нужно убедить кого-то, что ваши маловероятные или даже невероятные заявления – правда и что вам можно доверять. Это может быть полезным в многочисленных ситуациях, и не просто когда вы нуждаетесь в ограждении волшебных вещей, освобожденных вами из башни безумного волшебника.

Новое использование: соблазнение. Вы можете использовать блеф, чтобы убедить членов противоположного пола, что ваши романтические намерения искренни, убеждая его или ее сделать вам маленькое временное покровительство (типа, ища другой путь, когда вы поднимаетесь по стене и в окно, или дать вам пароль, позволяющий благополучно пройти охрану). Это действие нельзя использовать в битве.

Дипломатия (харизма)

Обычное использование: иногда важно, что другие находят вас приятным, товарищеским или общественно приемлемым, даже если вы не такой. Вы можете думать, что ваш боец выглядит очень красиво в своей запачканной кровью кольчуге и рваном плаще, но Распорядитель Пиров может не согласиться, если вы не сможете убедить его пропустить вас в бальный зал короля, несмотря на ваше неподходящее одеяние.

Новое использование: знаете, как обратиться к кому-нибудь. Даже наиболее тренированный победитель драконов не может позволить себе противодействовать тем личностям, кто занимает положения мощи и власти. Знать и другие сановники обычно ожидают правильного обращения. Знание, когда называть богатого патрона "Ваша милость", а не "Ваше благородие", может помочь сделать масштаб реакций в вашу пользу.

Сбор информации (харизма)

Обычное использование: это умение поможет вам найти любые слухи или легенды, окружающие подземелье, которые вы намереваетесь зачистить, спрашивая того вокруг, кто мог бы поделиться такой информацией.

Новое использование: выясните, кто действительно ответственен. Вы нуждаетесь в помощи Храма Четырех Ветров, но не знаете, к кому обратиться. Вы должны обратиться непосредственно к Великому Мастеру, или вам следует спросить одного из его многих подчиненных? Надлежащее использование этого умения может помочь вам выяснить, кто принимает важные решения.

Новое использование: кто есть кто. Умные приключенцы всегда знают, с кем они имеют дело, до заключения соглашения. Был ли незнакомец в плаще, который только что нанял вашу партию, действительно слуга герцога, и если да, действительно ли ему доверяет его хозяин?

Чувство правды (мудрость)

Обычное использование: этот навык очень удобен, когда кто-то использует блеф против вас. Вы делаете проверку противоположного умения, и если вы преуспели, вас не обманули.

Новое использование: предчувствие боя. Вы получаете хорошую, хотя и общую, идею о боевых навыках противника. Это использование умения требует от вас потратить минимум 3 раунда, наблюдая за противником, вовлеченным в битву. Вы не можете предпринимать других действий в это время, кроме движения на ваше обычное расстояние. Вы должны сохранять объект в поле зрения постоянно. Уровень сложности 20+1 за каждый уровень опыта, достигнутого вашим противником. Если успешно, вы получаете +4 бонус к вашему первому броску атаки против этого противника. Эта атака должна последовать в течение 24 часов после наблюдения, или бонус теряется. Вы не можете получить этот бонус против одного противника дважды, если только уровень персонажа не изменился с последнего наблюдения.

Новое использование: определение стратегии. Вы оцениваете боевую ситуацию и определяете ее истинные цели. Вы должны обозревать битву минимум 3 раунда прежде, чем сделать проверку умения. УС 15+1 за каждого противника перед вами. Если успешно, вы определяете истинные мотивы ваших противников (порезать вас на кусочки, заманить вас подальше или увезти в определенное место, спасти пленника и так далее).

ЧАСТЬ 2: ПРЕСТИЖНЫЕ КЛАССЫ

"Как ты это сделал?" – Регдар

Представленные в Руководстве Мастера, престижные классы – это классы персонажей, для которых РС должны квалифицироваться перед тем, как взять. Требования для вступления приведены в секции каждого престижного класса. Если не написано другого, следуйте всем обычным мультиклассовым правилам, когда добавляете престижный класс вашему персонажу.

КАВАЛЬЕР
Представленный превосходно в верховом сражении, кавальер – это квинтэссенция рыцаря в сияющей броне. Атака кавальера среди наиболее разрушительных наступательных оружий любой культуры может помочь на поле.

Большинство кавальеров принадлежат высшему общественному классу или благородному обществу. Кавальер посвящает свою жизнь служению высокой власти, типа сюзерена, божества, военного или религиозного ордена или специальной причине. Его унаследованная честь идет с ценой пожизненного служения его монарху, стране или другому объекту. Кавальер, как ожидается, будет участвовать в любых войнах или других вооруженных конфликтах, в которые вовлечен его лорд или причина. Кавальеры в служении другим благородным часто служат их владыке также на поле боя, выполняя такие обязанности, какие его умения и его благородный лорд сочтет подходящими.

Кавальер часто преследует такие самоотверженные цели, как искоренение зла и хаоса в мире, и правосудие для всех на его земле. Он также может быть хулиганом и хвастуном, использующим свои привилегии только для самоутверждения.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ 

Чтобы квалифицироваться для кавальера, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Убеждения: законопослушный.

Базовый бонус атаки: +8. 
Навыки: верховая атака, концентрация на пике, концентрация на любом мече, верховой бой, верховой прорыв.
Дрессировка: 4 ранга.

Знание (знать и монархия): 4 ранга.

Верховая езда: 6 рангов.

Экипировка: тяжелая броня мастерской работы и большой щит мастерской работы.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ:

Классовые умения кавальера (и ключевые характеристики для каждого умения) такие: дипломатия (харизма), запугивание (харизма), знание (знать и монархия) (интеллект), профессия (инт), верховая езда (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2+ модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Опыт с оружием и броней: кавальер владеет всем простым и воинским оружием, всеми типами брони и щитов.

Знание (знать и монархия): кавальер получает это умение автоматически на первом уровне, не тратя на него очков умений.

Высокий в седле: кавальер получает бонус к проверке Верховой езды всякий раз, когда он использует навык Верхового боя для отмены участия его коня в битве.

Смертельная атака: когда верхом и используете стремительную атаку, вы наносите утроенный ущерб оружием ближнего боя (или учетверенный ущерб пикой), число раз в день показывается. Эта способность перекрывает навык верховой атаки.

Концентрация на оружии верхом: кавальер получает бонус к броску атаки, когда использует обозначенное оружие, пока верхом.

Бонус верховой езды: кавальер получает бонус умения к проверке Верховой езды.

Взрыв скорости: на 3 уровне кавальер может разогнать своего коня больше нормальной скорости. Эта способность удваивает дистанцию нормального стремительного передвижения. Эта способность может использоваться только раз в день без штрафа коню. Каждое дополнительное использование способности в один день требует от коня сделать спасбросок по силе воли (УС 20) немедленно после завершения дополнительного перемещения; провал причиняет коню 2d6 очков повреждений.

Полная верховая атака: на 6 уровне верховой кавальер может атаковать как стандартное действие, когда его конь движется больше чем на 5 футов (предположительно, существует противник для атаки), а не как частичное действие.

	Таблица 2 – 1: Кавальер

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Концентрация верхом на пике +1, Бонус верховой езды +2, Высокий в седле +1

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Cмертельная атака 1/день, Концентрация верхом на мече +1

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Взрыв скорости, Концентрация верхом на пике +2, Высокий в седле +2

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Cмертельная атака 2/день, Концентрация верхом на мече +2, Бонус верховой езды +4

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Концентрация верхом на пике +3, Высокий в седле +3

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	Смертельная атака 3/день, Полная верховая атака, Концентрация верхом на мече +3

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	Концентрация верхом на пике +4, Бонус верховой езды +6, Высокий в седле +4

	8
	+8
	+6
	+2
	+2
	Смертельная атака 4/день, Концентрация верхом на мече +5

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	Концнтрация верхом на пике +5, Бонус верховой езды +8, Высокий в седле +5

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	Смертельная атака +5


ПРЕДАННЫЙ ЗАЩИТНИК

Преданный защитник – это профессиональный охранник. Он тот, кто тренирован в защите клиента от вреда, часто имея своего нанимателя как цель угроз и атак. Взамен этих услуг, преданный защитник обычно получает компенсацию в форме монет, комнаты и стола, и иногда в ресурсах, таких как доступ к волшебному лечению, но точные детали соглашения между преданным защитником и его нанимателем. Нет ничего необычного для благородного или другой важной персоны иметь по крайней мере одного преданного защитника среди его личной свиты и иногда делать преданного защитника начальником своей службы безопасности.

Большинство преданных защитников – бойцы, но любой персонаж, становящийся преданным защитником получает преимущества от бонусов атак, спасбросков и АС. Монахи иногда становятся преданными защитниками, как и клирики, когда они назначены защищать важных личностей своего ордена или духовенства. NPC-преданные защитники в большинстве бойцы, которые оставили военную службу и повернулись к секретной работе, чтобы зарабатывать на жизнь.

Бросок здоровья: d12.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для преданного защитника, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям

Базовый бонус атаки: +5.

Навыки: концентрация на оружии (любое рукопашное), бдительность.

Поиск: 4 ранга.

Чувство правды: 4 ранга.

Обнаружение: 4 ранга.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ 

Классовые умения преданного защитника (и ключевые характеристики для каждого умения): лазание (сила), намек (мудрость), прыжок (сила), слушать (мудрость), профессия (инт), чувство правды (мудрость), поиск (инт), обнаружение (мудрость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2+ модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Опыт с оружием и броней: преданный защитник владеет всем простым и воинским оружием, всеми типами брони и щитами.

Бонус АС: преданный защитник концентрируется на защите, и себя и нанимателя. Он получает этот бонус уклонения к АС как результат концентрации.

Путь вреда: начиная с первого уровня, преданный защитник может выбрать разместить себя на пути опасности для защиты своего одного нанимателя. В любое время, когда вы в 5 футах от вашего объекта охраны, и объект охраны подвергается атаке, вы можете поменяться с ним местами и получить атаку на его месте. Вы должны объявить об этом до броска на атаку. Вы выбираете объект охраны, когда бросаете на инициативу, и это свободное действие. Вы не можете поменять объект охраны в течении битвы.

Защитный удар: вы можете сделать атаку возможности против любого доступного противника, который атакует ваш объект охраны в ближнем бою. Вы получаете +1 бонус на эту атаку за каждые два уровня после второго.

Отражение атаки: начиная с 3 уровня, преданный защитник может попытаться отклонить рукопашную атаку против своего объекта охраны. Вы должны быть в 5 футах от него при этой попытке и держать оружие ближнего боя или щит для отражения атаки. Однажды в раунд, когда ваш объект охраны был бы поражен в ближнем бою, вы можете сделать спасбросок на реакцию против УС 20. (если оружие ближнего боя имеет магический бонус к атаке, УС увеличивается на это число.) вы получаете бонус умения к вашему спасброску реакции, как показано в таблице. Если вы преуспели, вы отражаете удар как свободное действие. Вы должны знать о нападении заранее и не мешкать.

	Таблица 2 – 2: Преданный защитник

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц. Спас.
	Воля спас.
	AC бонус
	Особо

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	+1
	Путь вреда

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	+1
	Защитный удар 

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	+2
	Отражение атаки +1

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	+2
	Защитный удар +1

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	+3
	Отражение атаки +2

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	+3
	Защитный удар +2

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	+4
	Отражение атаки +3

	8
	+8
	+6
	+2
	+2
	+4
	Защитный удар  +3

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	+5
	Отражение атаки +4

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	+5
	Защитный удар +4


ПЬЯНЫЙ МАСТЕР

Студенты военных искусств стоят перед множеством школ военных искусств, каждая с собственными сторонниками и хулителями. Но немного школ так необычны – или так спорны – как Пьяный Бокс. Извиваясь и колеблясь, как будто нетрезвые, пьяные боксеры избегают многих ударов. Аналогично, их спотыкающаяся, перекатывающаяся манера атаковать ловит их противников не готовыми к защите. Кроме того, когда они на самом деле напьются, пьяные мастера могут совершать действительно потрясающие подвиги силы и храбрости.

Ничто из этого не собирает им достаточно уважения среди других школ военного искусства, потому что пьяный бокс получают деньги на ее пользователях. Пьяные мастера остаются опьяненными часами после битвы, и их часто находят в тавернах полуспящими, бессвязно бормочущими. Это нехорошо для аскетичных принципов других школ. Но конкурирующие школы должны быть осторожны – они никогда не знают, когда подвыпивший мужлан в кабаке – просто безвредный хулиган, а когда это неудержимый пьяный мастер.

Монахи формируют основу школы пьяного бокса. Они теряют некоторый аспект своей оригинальной школы или монастыря для становления пьяным мастером, но блестящий показ пьяного боя может иногда заткнуть критиков в прежней школе. Члены других классов персонажей, выбравшие пьяный бокс, редки, хотя студенты часто рассказывают истории о варварах с севера, становившихся феноменальными пьяными мастерами.

Предполагаемые студенты изучаются на расстоянии пьяными мастерами, которые затем обращаются к показу мощи пьяного бокса. Если студент выражает энтузиазм к изучению новых техник, группа пьяных мастеров берет его или ее от таверны к таверне, разрывая пьяным ревом, причиняя проблемы и передавая первые секреты техники. Те, кто переживут кутеж – новые пьяные мастера.

NPC-пьяные мастера часто находятся в тавернах и барах. Они редко дерутся там, но быстро приходят на помощь кому-нибудь побитому в кабацкой ссоре. Большинство ведут себя сдержанно, хотя некоторые известные – или позорные – дела они сделали, находясь под влиянием.

Бросок здоровья: d8.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для пьяного мастера, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +4.

Базовый бонус невооруженной атаки: +4.

Навыки: великая стойкость, уклонение.
Акробатика: 6 рангов.

Другое: способность верткости, должен быть выбран существующими пьяными мастерами и пережить ночь кутежа среди них без заключения в тюрьму, отравления или необычного смущения.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ.

Классовые умения пьяного мастера (и их ключевые характеристики): балансировка (ловкость), блеф (харизма), лазанье (сила), ремесло (инт), мастер побега (ловкость), прятаться (ловкость), прыжок (сила), слушать (мудрость), бесшумное перемещение (ловкость), представление (харизма), профессия (мудрость), плаванье (сила) и акробатика (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 4 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Пьет как демон: ваше тело обращается с алкоголем отлично от других людей. Вы можете выпить большую кружку пива, бутылку вина или соответствующее количество крепкого алкоголя как действие, равное перемещению. Каждая бутылка или кружка алкоголя, который вы потребляете в течение боя, понижает вашу ловкость, мудрость и интеллект на 1 очко каждое, но повышает силу или телосложение (по вашему выбору) на 1 очко. Однако, ваш бонус спасброска реакции, бонус ловкости к акробатике и бонус к АС остается на своем исходном уровне, независимо от вашего нового модификатора ловкости. Ваше тело перерабатывает одну порцию в час, понижая и штрафы и бонусы соответственно. Вы получаете бонусы к силе и телосложению только за алкоголь, выпитый в бою, и бонусы длятся только до конца битвы. (Штрафы снижаются более постепенно). Какое количество алкоголя составляет "порцию" намеренно оставлено неопределенным.

Опыт с бутылкой. Вы можете использовать бутылки и большие пивные кружки как оружие, используя ваше базовый бонус невооруженный бонус, включая более предпочтительное число атак в раунд. Бутылки причиняют 1d6 очков ударных повреждений первым ударом, затем 1d4 очка режущего повреждения. Пивные кружки наносят 1d6 очков ударных повреждений. Кроме того, вы можете делать эти атаки, не проливая жидкость внутри.

Шатание: спотыкающейся, запинающейся, шатающейся походкой вы можете сделать стремительную атаку, удивляющая ваших противников. Здесь есть два выгодных аспекта: первое, вашим атакам не нужно быть по прямой и вы все еще двигаетесь до двух раз быстрее. Второе, сделайте проверку акробатики (УС 15), когда вы начинаете атаку. Если вы преуспели, ваше движение через угрожаемую область не провоцирует атаки возможности.

Качающаяся талия: вы качаетесь и двигаетесь вверх и вниз при атаке. Вы получаете +2 бонус уклонения к АС против одного любого противника, выбранного вами на вашем ходу. Это перекрывает навык уклонения, но действует подобно ему всеми другими способами.

Импровизированное оружие: вы можете использовать мебель, фермерские инструменты или что окажется под рукой, чтобы напасть на ваших врагов. Что-угодно от лестницы до куска мяса и барной стойки – это оружие, как только вы наполняете его своим ки, используя эту способность. Независимо от предмета, оружие наносит 1d6 очков повреждения в вашем наиболее выгодном числе атак в раунде. Большинство предметов делают ударный ущерб, хотя вертелы, например, делают колющий ущерб. Длинные вещи (такие как лестницы (приставные)) имеют дистанцию соответственно своей длине, и предметы с множеством выступов (как стулья) дают вам +2 бонус на попытки обезоруживания. Наконец, большие предметы с широкими плоскими поверхностями (как столы) могут быть перевернуты, чтобы стать импровизированными башенными щитами.

Пьяная ярость: вы можете разъяриться прямо как варвар, с длительностью равной вашему (новому) модификатору телосложения плюс число выпитых порций. Вы получаете +4 к силе, +4 к телосложению, +2 моральный бонус к спасброскам на волю и -2 штраф к АС. Эта способность перекрывает бонусы силы и телосложения от питья как демон.

Крен: ваши кренящиеся движения позволяют вам сделать в бою проверку блефа (против чувства правды) один раз в раунд как действие, равное перемещению. Вы получаете +4 бонус умения к проверкам блефа, сделанных для этой цели.

Пьяное объятие: вы можете схватить противника, не провоцируя атаку возможности, и вы получаете +4 бонус умения ко всем проверкам захвата со стороны противника.

Для медицинских целей*: комбинируя мощь вашей ки с алкоголем, вы можете превратить порцию алкоголя в зелье лечения средних ран до трех раз в день. Алкоголь активизирует ки в вашем теле, так что лечение подействует только на вас. Порция алкоголя таким путем ни вредит, ни улучшает ваши очки характеристик.

Натиск штопором: вы прыгаете вперед, крутя ваше тело в воздухе, как будто врезаетесь в противника. Это стремительная атака, что в дополнении к причинению обычного ущерба, автоматически инициирует натиск (не провоцируя атаку возможности). Кроме того, считается, что у вас есть навык мощного удара для целей натиска штопором, и если вы повреждаете противника, вы оглушаете вашего врага, если он не сделает спасбросок по воле (УС 17 + модификатор мудрости пьяного мастера). Однако, если ваша атака промахивается, вы падаете на землю перед вашим противником.

Дыхание пламени: вы можете использовать ваш ки, чтобы зажечь алкоголь внутри вас и изрыгнуть это из вашего рта в дыхании огнем. Дыхание пламенем причиняет 3d12 очков огненных повреждений всем внутри 20-футового конуса (спасбросок по реакции УС 18 сокращает наполовину). Всякий раз, когда вы используете дыхание огнем, это потребляет одну порцию алкоголя в вас, снижая и штрафы, и бонусы к вашим очкам характеристик.

	Таблица 2 – 3: Пьяный мастер

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	скорость 50 фт., пить как демон, опыт с бутылкой, невооруженный ущерб 1d8

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	шатание

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	скорость 60 фт., качающаяся талия

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	бонус АС +1, импровизированное оружие

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	пьяная ярость, невооруженный ущерб 1d10

	6
	+6
	+5
	+5
	+2
	скорость 70 фт., крен

	7
	+7
	+5
	+5
	+2
	пьяное объятье

	8
	+8
	+6
	+6
	+2
	для медицинских целей

	9
	+9
	+6
	+6
	+3
	бонус АС +2, скорость 80 фт., натиск штопором, невооруженный ущерб 1d12

	10
	+10
	+7
	+7
	+3
	дыхание пламенем


Базовый бонус атаки: заметьте, что, подобно монаху, пьяный мастер делает невооруженные повторяющиеся атаки со штрафом -3, а не обычным -5.

ДУЭЛЯНТ

В мире  тяжело бронированных рыцарей на огромных галопирующих конях и могущественных магов, владеющих заклинаниями, изменяющими разум, нет места для  смелого забияки, полагающегося на свой ум и реакцию, чтобы выжить, правильно? Неправильно. Дуэлянт доказывает, что точность и умение - жизнеспособные альтернативы массивному оружию, и проворство – жизнеспособная альтернатива тяжелой броне.

Дуэлянт – это ловкий, интеллектуальный боец, обученный в создании точных нападений легким оружием, таким как рапира. Также известный как свэшбаклер*, дуэлянт всегда получал полное преимущество от своих быстрый реакций и ума в битве. Дуэлянты чувствуют, что лучший путь защиты себя не ношение большой брони, а просто не позволять поразить себя. Дуэлянты в большинстве часто бойцы или следопыты, но также часто и плуты или барды. Волшебники, колдуны и монахи становятся удивительно хорошими дуэлянтами из-за недостатка уверенности отношения их классов к броне. Они получают большую выгоду от предлагаемых дуэлянтами оружейных умений. Паладины и варвары, которые сильно отклоняются от своих образцов, становятся дуэлянтами. Эльфы более вероятно станут дуэлянтами, чем дварфы, и дуэлянты полурослики и гномы не являются необычными. Полуорки-дуэлянты очень редки.

NPC-дуэлянты обычно одиночки, ищущие приключение или план быстрого обогащения. Иногда они работают в очень маленьких, дружных группах, сражающихся с основанной на команде тактикой.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для дуэлянта, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +6.
Представление: 3 ранга. Акробатика: 5 рангов.
Навыки: уклонение, подвижность, опыт с рапирой, амбидекстрия. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения дуэлянта (и ключевая характеристика для каждого умения): балансирование (ловкость), блеф (харизма), мастер побега (ловкость), намек (мудрость), прыжок (сила), слушать (мудрость), представление (харизма), чувство правды (мудрость), обнаружение (мудрость), акробатика (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 4 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Опыт с оружием и броней: дуэлянт владеет всем простым и воинским оружием, но не владеет броней. Единственный щит, которым они владеют – баклер.

Умная защита: когда не носит броню, дуэлянт добавляет свой бонус интеллекта (если есть) к своему бонусу ловкости для изменения АС, пока владеет оружием ближнего боя. Если дуэлянт пойман врасплох или по другим причинам теряет бонус ловкости, он также теряет и этот бонус.

Точный удар: на 2 уровне дуэлянт получает экстраординарную способность бить точно одноручным колющим оружием, получая дополнительные 1d6 ущерба к его нормальному броску ущерба. Когда делает точный удар, дуэлянт не может атаковать оружием в другой руке, хотя он может защищаться им (или баклером, если владеет). Точный удар дуэлянта работает только против живых существ с узнаваемой анатомией. Любое существо, невосприимчивое к критическим ударам (включая нежить, конструктов, слизь, растения и бестелесные существа) неуязвимы для точного удара, и любой предмет или способность, защищающая существо от критических ударов (как броня с укреплением) также защищает существо от точного удара. Каждые четыре уровня дуэлянта, полученные далее, увеличивают дополнительный ущерб на 1d6.

Увеличенная подвижность: когда небронирован, дуэлянт получает +4 бонус к АС против атак возможности, вызванные его перемещением внутрь или из угрожаемой зоны.

Грация: на 4 уровне дуэлянт получает +2 бонус умения ко всем спасброскам на реакцию. Эта способность действует на дуэлянта только, если он не носит брони.

Акробатическая атака: на 5 уровне, если дуэлянт атакует, прыгая не менее 5 футов вперед к противнику, спрыгивая минимум с 5 футов на противника или раскачиваясь на веревке или подобном объекте на противника, он получает +2 к броскам на атаку и повреждения. Делай проверку прыжка; если результат меньше 5 футов, вы не можете использовать эту способность в этой атаке. Если дистанция больше расстояния между дуэлянтом и противником, дуэлянт может ограничить дистанцию до этого противника как свободное действие. Это экстраординарная способность.

Сложное уклонение: на 7 уровне, если дуэлянт выбирает сражаться защитно или использует все средства защиты в рукопашной, он получает дополнительный +1 бонус уклонения к АС за каждый уровень дуэлянта. Это экстраординарная способность.

Улучшенная реакция: на 8 уровне дуэлянт получает +2 к броскам на инициативу. Эта способность складывается с улучшенной инициативой.

Отражение стрел: дуэлянт получает навык отражения стрел (смотри Руководство Игрока) только когда он использует одноручное колющее оружие.

	Таблица 2 – 4: Дуэлянт

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	умная защита

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	точный удар +1d6

	3
	+3
	+1
	+3
	+1
	увеличенная подвижность

	4
	+4
	+1
	+4
	+1
	грация

	5
	+5
	+1
	+4
	+1
	акробатическая атака

	6
	+6
	+2
	+5
	+2
	точный удар +2d6

	7
	+7
	+2
	+5
	+2
	сложное уклонение

	8
	+8
	+2
	+6
	+2
	улучшенная реакция

	9
	+9
	+3
	+6
	+3
	отражение стрел

	10
	+10
	+3
	+7
	+3
	точный удар +3d6


КУЛАК ГЕКСТОРА

В то время, как многие рассматривают Кулаки Гекстора просто как эффективных жестоких наемников, они на самом деле рыцари, присягнувшие служить своему неумолимому божеству. Мир – это темное и неумолимое место, или так говорит церковь Гекстора, где сильные выживают, управляя слабыми, и куют порядок из хаоса. Для подержания этой догмы церковь основала эту элитную компанию рыцарей и сделала их доступными для найма тем, чьи причины соответствуют окончательным целям церкви (и кто мог, естественно, позволить себе оплатить много необходимого для обслуживания первоклассного отряда хорошо вооруженных и хорошо обученных мужчин и женщин). Кулаки печально известны своей эффективной жестокостью: нигде не будет наниматель, нуждающийся в военной помощи, располагать наемниками более посвященными обеспечению, чтобы  правление закона преобладало над силами анархии и беспорядка.

Большинство кулаков Гекстора бойцы, монахи или клирики, но бывшие варвары, бывшие паладины, следопыты и волшебники - все находятся в их числе. Главные квалификации для членства – это (кроме служения Гекстору, Чемпиону Зла и Бича Сражения) готовность использовать жестокие и резкие меры для подавления инакомыслия, верить, что власть – величайшая награда, предлагаемая жизнью, и готовность вынести все трудности в служении этим идеалам.

NPC-Кулаки Гекстора обычно наемные солдаты, занятые в некотором военном предприятии от имени ближайшего храма, посвященного Гекстору. Иногда встречаются маленькие группы или даже одиночные Кулаки, хотя они также часто выполняют определенное задание или миссию для церкви.

Бросок здоровья: d10.
ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы стать Кулаком, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Убеждения: законопослушный злой, нейтральный злой или законопослушный нейтральный.

Базовый бонус атаки: +5.

Навыки: мощный удар, рассечение, владение шипованной рукавицей.

Запугивание: 4 ранга.

Обнаружение: 4 ранга.

Знание (религия): 4 ранга.

Другое: должен служить Гекстору, и должен пережить ритуал посвящения в Кулаки Гекстора (смотри Организации на странице 49 этой книги).

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения Кулаков Гекстора (и ключевая характеристика для каждого умения): лазанье (сила), запугивание (харизма), знание религии (инт), профессия (инт), верховая езда (ловкость), чувство правды (мудрость) и обнаружение (мудрость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Опыт с оружием и броней: все Кулаки Гекстора владеют всем простым и воинским оружием, всеми типами брони и щитами.

Жестокий удар: церковь Гекстора обучает своих рыцарей сражаться с безжалостной эффективностью. В каждом действии Кулак может добавить этот бонус или к одному броску атаки или к одному броску ущерба, не к обоим. Вы должны объявить, где будет применяться бонус, в начале вашего действия.

Повышение силы. Начиная со 2 уровня, Кулак может взывать к Гекстору для получения +4 бонуса к силе один раз в день. Кулак может повышать свою силу один дополнительный раз в день за каждые три уровня выше второго. Этот бонус длится 4 раунда плюс уровень Кулака.

Устрашающее присутствие: когда Кулак Гекстора достигает 3 уровня, он получает экстраординарную способность наслать на других страх как свободное действие один раз в день. Кулак должен сделать некое драматическое действие в раунде, в котором он использует эту способность, и это действует только на тех, кто видел (или, возможно, слышал, в зависимости от действия) Кулака. Способность имеет радиус 5 футов за уровень. Все они (исключая других Кулаков) в радиусе испуганы на 5d6 раундов. Те, кто преуспел в спасброске воли, просто потрясены. УС спасброска по силе воли 10+уровень Кулака+модификатор Харизмы Кулака. Эта экстраординарная способность создает воздействующий на разум эффект страха. Кулак может использовать ее один дополнительный раз в день за каждые три уровня выше 3.

	Таблица 2 – 5: Кулак Гекстора

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	жестокий удар +1

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	повышение силы 1/день

	3
	+3
	+1
	+3
	+1
	ужасающее присутствие 1/день

	4
	+4
	+1
	+4
	+1
	жестокий удар +2

	5
	+5
	+1
	+4
	+1
	повышение силы 2/день

	6
	+6
	+2
	+5
	+2
	ужасающее присутствие 2/день

	7
	+7
	+2
	+5
	+2
	жестокий удар +3

	8
	+8
	+2
	+6
	+2
	повышение силы 3/день

	9
	+9
	+3
	+6
	+3
	ужасающее присутствие 3/день

	10
	+10
	+3
	+7
	+3
	жестокий удар +4


ПРИЗРАЧНЫЙ ПУТНИК

Таинственная фигура становится видимой на краю городка. Необъявленная и незамеченная до своего первого шага по высушенной грязи улицы, единственный спутник незнакомца – беззвучность. Он притягивает  бессловесный пристальный взгляд детей, которые прекращают свою игру и суету, чтобы найти скрытое место, чтобы наблюдать его невидимыми. Из-за закрытых окон и дверей родители и лавочники заканчивают свои беседы, поскольку их глаза следуют за его медленными шагами. Шум кузницы умирает, и внезапное всхрапывание лошади кажется богохульно громким. Никто не видел этого раньше, чем он, казалось, появился из летнего тумана, но они знают, что их жизни изменятся прежде, чем он уйдет. 
Призрачный путник  не та роль, которая удовлетворяет  много героев. Призрачный путник блуждает с места на место, обычно один. То, что ведет призрачного путника от одного города до другого, зависит от личности. Многие - монахи, которые оставили позади свои монастыри, потому что они больше не могли участвовать в созерцательной жизни или потому что они восстали против установленной, защищенной жизни в мире хаоса. Один призрачный путник может исправлять древнюю несправедливость, другой, чтобы отомстить отдаленному врагу, и другой, чтобы искупить некоторую трагическую ошибку. Некоторые призрачные путники представляют источник беспощадного правосудия, поскольку они исправляют несправедливости и наказывают злодеяния. Другие более сострадательны, поскольку они движутся от одного сообщества к другому, помогая в нужде. Существуют призрачные путники, которые проникают в общества, решившие распространять свои эгоистичные желания и подлость подобно раку. Их способности направлены к некоторой первичной таинственной мистике, которая окружает и сопровождает этих странников, и они часто появляются только, когда и где они необходимы. 

Большинство призрачных путников - воины, описывает ли их фон, что они были бойцами, монахами, или следопытами. Прежние варвары, павшие паладины, плуты и некоторые барды также берутся за пыльные дороги блуждающей жизни. Волшебники, клирики, друиды, и колдуны редко замечены как призрачные путники, но известно, что существовали. 
Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для призрачного путника, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Убеждения: законопослушный добрый, законопослушный злой, хаотичный добрый, хаотичный злой или истинно нейтральный.

Базовый бонус атаки: +6.

Навыки: выносливость, железная воля, крепость.

Запугивание: 4 ранга.

Бесшумное перемещение: 4 ранга.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения призрачного путника (и ключевая характеристика для каждого умения): блеф (харизма), дипломатия (харизма), сбор информации (харизма), чувство направления (мудрость), знание законов (инт), профессия (мудрость), обнаружение (мудрость), слушать (мудрость), бесшумное передвижение (ловкость) и чувство правды (мудрость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 4 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Опыт с оружием и броней: призрачные путники владеют всем простым и воинским оружием, легкой и средней броней и щитами.

Счет боли: если призрачный путник теряет больше 50% полных очков жизни в одном столкновении (и выживает), он получает этот бонус к АС, атаку и ущербу, когда он встречает определенного врага (врагов), с которыми он сражался в начальном столкновении.

Аура решительности: или испуганные, или почтительные, гуманоиды, окружающие призрачного путника, обычно останавливаются и подчиняются, когда оказываются  лицом к лицу. Призрачные путники добавляют свой уровень в призрачном путнике ко всем проверкам инициативы. Так, призрачный путник 5 уровня получит +5 бонус ко всем проверка инициативы.

Анонимность: призрачный путник получает выгоды от анонимности, но если его имя станет известно его врагам, его силы ослабеют. На врагов, знающих его имя, не действует аура решительности. Если они враждебны, он не может симулировать смерть, становится эфирным, или пройти тенью в их присутствии (на дистанции 100 футов), и его бонус счета боли, если есть, уполовинивается против них.

Симуляция смерти: однажды в день призрачный путник может войти в каталептическое состояние, которое невозможно отличить от действительной смерти - обычно до конца столкновения. Эффект длится 10 раундов за уровень призрачного путника. Хотя он может чувствовать запахи, слышать и знать, что происходит, никакое чувство или вид любого типа невозможен для призрачного путника; любое повреждение его тела не чувствуется и любой ущерб причиняется только наполовину. Паралич, яд и утечка энергии не действует на призрачного путника в этом состоянии, но яд, введенный в тело, остается действующим до окончания эффекта.

Превосходная железная воля: эта способность дает дополнительный +2 бонус к спасброскам по силе воли. Он складывается  с бонусом от навыка железной воли.

Эфирность: призывая неясные, таинственные силы, которые заставляют его блуждать по миру, призрачный путник получает силу становиться эфирным, как при заклинании эфирная прогулка. Эффект сохраняется 1 раунд за уровень призрачного путника. Это экстраординарная способность.

Теневая прогулка: призрачный путник может гулять тенью, как при заклинании. Персонаж путешествует со скоростью 1 миля за (11-число уровней призрачного путника) минут. Максимальное время теневой прогулки – 1 час за уровень в день. Призрачный путник может гулять тенью три раза в день. В дополнение, когда в этом состоянии, призрачный путник вылечивается на 3 очка здоровья за уровень призрачного путника. Это экстраординарная способность.

	Таблица 2 – 6: Призрачный путник

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+0
	+2
	счет боли +1, аура решительности, анонимность

	2
	+2
	+3
	+0
	+3
	симуляция смерти, счет боли +2

	3
	+3
	+3
	+1
	+3
	превосходная железная воля, счет боли +3

	4
	+4
	+4
	+1
	+4
	эфирность 1/день, счет боли +4

	5
	+5
	+4
	+1
	+4
	теневая прогулка, счет боли +5

	6
	+6
	+5
	+2
	+5
	счет боли +6

	7
	+7
	+5
	+2
	+5
	эфирность 2/день, счет боли +7

	8
	+8
	+6
	+2
	+6
	счет боли +8

	9
	+9
	+6
	+3
	+6
	счет боли +9

	10
	+10
	+7
	+3
	+7
	эфирность 3/день, счет боли +10


ГЛАДИАТОР

Некоторые - простые рабы, посланные в грязную яму, чтобы бороться против непреодолимых шансов. Другие - богатые профессионалы с окружением менеджеров, агентов, и тренеров. Богатые или бедные, все гладиаторы стоят перед лицом смерти всякий раз, когда они ступают на арену. 

Гладиаторы – это обученные воины, которые сражаются перед зрителями на аренах, больших и маленьких. Обычно они противостоят другим гладиаторам в отдельном бою, но большие арены иногда предлагают  групповые сражения. Некоторые даже показывают схватки человека против чудовища, выставляя одного или больше гладиаторов против животного, пойманного в дикой местности. Зрители дико приветствуют своих любимых гладиаторов, и многие заключают пари на большие суммы на результат боя. Никто не делает пари больше, чем сам гладиатор, и часто состязание заканчивается только тогда, когда проигравший умирает. 

Большинство гладиаторов были когда-то бойцами или варварами, но плуты и монахи иногда находят свой путь к полу арены (многие к огорчению их удивленных противников). В некоторых редких случаях, арены показывают "поединки чародеев" или выставляют воина против волшебника, убедившись, что репертуар чародея является соответственно роскошным и маловероятным, что повредит зрителям. Стать гладиатором - просто, говорят ветераны ям. "Переживите ваше первое состязание, и вы можете называть себя гладиатором. Много хороших будут делать вас им ..." 

NPC-гладиаторы обычно используют свое занятие в караванах, которые путешествуют от арены до арены, хотя некоторые нанимаются регулярно в обширных цирках больших городов. Иногда более известные гладиаторы нанимаются, чтобы действовать как телохранители аристократов, и старые гладиаторы оценивают новые перспективы и обучают потенциальных гладиаторов для их первых поединков в кольце.
Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для гладиатора, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +5.

Представление или запугивание: 4 ранга. (Толпа лучше реагирует на наиболее привлекательных и грозных бойцов).

Навыки: должны иметь по крайней мере два навыка из списка дополнительных навыков бойцов. Вы не обязаны получать их как боец, но они должны быть в списке.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения гладиатора (и ключевая характеристика для каждого умения): блеф (харизма), ремесло (инт), дрессировка (харизма), запугивание (харизма), прыжок (сила), представление (харизма), верховая езда (ловкость) и акробатика (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 4 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Улучшенный трюк: гладиатор изучил подлые тактики, такие как пнуть грязь в лицо врага, притвориться ужасно раненым или заставить противника стоять против солнца. Вы можете использовать трюки в боевых техниках блефа на странице 64 Руководства Игрока как действие, равное движению.

Изучение противника: вы имеете большой опыт в обнаружении слабостей в боевых стилях ваших врагов. Если вы берете полностью защитное действие, вы получаете бонус уклонения к АС против любого противника, который атакует вас в ближнем бою в этом раунде. Бонус уклонения начинается с раунда после того, в котором противник атаковал вас, и длится весь бой.

Утомление противника: на продолжении битвы вы можете вымотать вашего врага. Вы должны атаковать одного противника минимум 3 раунда подряд. После вашего третьего набора атак ваш противник должен сделать спасбросок на стойкость для избежания получения 1d6 стрессового урона от усталости. УС для этого спасброска начинается с 15 и увеличивается на 1 за каждый раунд продолжающихся атак после третьего раунда. Многие гладиаторы сражаются защитно при использовании этой атаки. Если вы не атакуете один раунд, счетчик сбрасывается на ноль.

Рев толпы: вы можете обращаться к зрителям с приветствиями, громкими криками и причудливыми движениями. Как действие, равное движению, делайте проверку Представления (УС 15). Если вы преуспели, вы получает +1 моральный бонус к атаке и ущербу до конца боя. Зрители не должны быть вовлечены в бой, и их должно быть не меньше полудюжины.

Улучшенный удар милосердия: вы расправляетесь с павшими врагами быстро или с большим изяществом. Вы можете использовать оружие ближнего боя, чтобы нанести удар милосердия как стандартное действие. Если вы покажете шоу, это займет действие полного раунда, но вы получите +2 моральный бонус к атакам до конца битвы.

Использование яда: вы опытны в использовании яда, прямо как ассассин. Спрашивайте подробности у вашего Мастера; правила по ядам находятся в Руководстве Мастера.

Заставить их кровоточить: вы умеете наносить раны, причиняющие дополнительную потерю крови. Когда вы делаете ущерб режущим оружием, рана кровоточит на 1 очко ущерба за раунд после этого, пока не сделана проверка лечения (УС 15), применено любое лечащее заклинание или 10 раундов минус модификатор телосложения противника не истечет. Множество ран складываются, но существа без узнаваемой анатомии, такие как конструкты, нежить и растения невосприимчивы к этому эффекту.

Толпа становится дикой: с каждым нанесенным вами ударом зрители приветствуют это все громче. Если вы уже привлекли зрителей ревом толпы, вы получаете +2 моральный бонус к ущербу вашего первого успешного удара. Этот бонус повышается на 2 за каждый успешный последовательный удар, который причиняет ущерб вашему противнику. Бонус сбрасывается до +2, если вы промахиваетесь.

	Таблица 2 – 7: Гладиатор

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	улучшенный трюк

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	изучение противника +1

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	утомление противника

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	рев толпы

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	изучение противника +2

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	улучшенный удар милосердия

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	использование яда

	8
	+8
	+6
	+2
	+2
	изучение противника +3

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	заставить их кровоточить

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	толпа становится дикой


ПОЛУРОСЛИК-СОПРОВОЖДАЮЩИЙ

Полукочевая культура полуросликов часто неожиданно встречается с опасностью. Чтобы охранять себя, множество общин полуросликов обращаются к своим сопровождающим, отборным чемпионам, чья задача – предупреждение и защита товарищей от опасности. Сопровождающий опытен в искусстве разведки и верховой езды.

Большинство полуросликов-сопровождающих - бойцы, следопыты, друиды или плуты. Все классы, однако, могут извлечь выгоду от бонуса к АС и защитных возможностей верховой езды класса.

NPC-полурослики сопровождающие обычно находятся выполняющими свой долг в поле или отдыхающими в свободные часы. Присутствие сопровождающего в поле или на отдыхе показывает, что сообщество полуросликов не может быть далеко отсюда. 

Однако, некоторые сопровождающие чувствуют напряжение приключения сильнее. Такие покидают свои очаги и дома ради волнующей жизни на дороге.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для полурослика-сопровождающего, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +5.

Раса: полурослик.

Слушать: 4 ранга.

Верховая езда: 6 рангов.

Обнаружение: 4 ранга.

Навыки: верховой бой, верховая стрельба.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения полурослика-сопровождающего (и ключевая характеристика для каждого умения): сочувствие животным (мудрость), дрессировка (харизма), слушать (мудрость), верховая езда (ловкость), поиск (инт), обнаружение (мудрость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Владение оружием и броней: полурослик-сопровождающий владеет всем простым и воинским оружием, легкой броней и щитами.

Верховое животное: полурослик-сопровождающий получает верховое животное, соответствующее ресурсам их сообщества, на первом уровне. Большинство сообществ полуросликов пытаются давать своим сопровождающим боевых пони, хотя известно, что некоторые умели обходиться с меньшими конями, и немногие хвастаются боле экзотическими животными. Сопровождающему не требуется платить ни за коня, ни за сбрую.

Бдительность: полурослики-сопровождающие получают +2 бонус ко всем проверкам слуха и обнаружения.

Бонус верховой езды: полурослики-сопровождающие получают +2 бонус умения ко всем проверкам верховой езды.

Защитная езда: характер обязанностей полуросликов-сопровождающих преподал ему уроки защитной езды, при условии, что он не делает ничего другого (он не может атаковать, когда едет защитно). Он получает +2 к ловкости и +4 бонус уклонения к АС. В дополнение, его конь получает удвоенную скорость, +2 бонус ко всем спасброскам на силу воли и +4 бонус уклонения к АС. Защитная езда длится 3 раунда плюс модификатор ловкости персона (недавно увеличенный). Сопровождающий может прекратить защитную езду добровольно. В конце езды сопровождающий и его конь запыхавшиеся и получают -2 штраф к силе, пока не отдохнут минимум 10 минут. Сопровождающий может предпринимать защитную езду только определенное число раз в день (зависящее от уровня). Начало езды – свободное действие, но сопровождающий может делать это только на своем действии.

Отражение атаки: начиная с 3 уровня, сопровождающий может попытаться отклонить атаку ближнего боя против его коня. Он должен держать оружие ближнего боя или щит для отражения атаки. Один раз в раунд, когда ваш конь был бы поражен оружием ближнего боя, вы можете сделать спасбросок по реакции против УС 20. (если оружие ближнего боя имеет магический бонус к атаке, УС увеличивается на это число). Вы получаете бонус умения к вашему спасброску по реакции, как показано в таблице. Если вы преуспели, вы отражаете удар как свободное действие. Вы должны знать об атаке заранее и не мешкать.

Прыжок из седла: когда ваш конь движется не быстрее своей двойной скорости, вы можете спешиться с успешной проверкой дрессировки (УС 20) и приземлиться рядом с вашим конем как свободное действие. Если противник в вашей угрожаемой зоне (после приземления), вы можете сделать стремительную атаку против этого противника. Это требует полного действия атаки.

	Таблица 2 – 8: Полурослик-сопровождающий

	Уровень класса
	Бонус к АС
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	бдительность, бонус верховой езды

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	защитная езда 1/день

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	отражение атаки +1

	4
	+2
	+1
	+4
	+1
	защитная езда 2/день

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	прыжок из седла

	6
	+3
	+2
	+5
	+2
	защитная езда 3/день

	7
	+4
	+2
	+5
	+2
	отражение атаки +2

	8
	+4
	+2
	+6
	+2
	защитная езда 4/день

	9
	+5
	+3
	+6
	+3
	отражение атаки +3

	10
	+5
	+3
	+7
	+3
	защитная езда 5/день


Бонус к АС: этот неволшебный бонус отражения применяется к АС персонажа, независимо от носимой брони только, когда верхом.

РЫЦАРЬ-ЗАЩИТНИК ВЕЛИКОГО КОРОЛЕВСТВА

Немногие, гордые, рыцари-защитники – воины, посвященные восстановлению идеалов рыцарского благородства прежде, чем они навсегда исчезнут. Защитники видят распад нравственности повсюду в мире, принесенным на истечении этического поведения, последовавшего за падением когда-то гордого Великого Королевства. Защитники – последние остатки некогда большого ордена рыцарей, которые посвятили свое существование защите более несуществующей нации. Немногие этого древнего происхождения остаются в живых сегодня, и все, что осталось от Великого Королевства – это его имя и немногие рассеянные страны-наследники. Но те, кто надел мантию рыцаря-защитника продолжают надеяться на возвращение Великого Королевства и верят, что они могут ускорить его восстановление и исправить болезни общества, проживая свои жизни как образцы своего почтенного кодекса благородства.

Подобно паладинам, рыцари-защитники придерживаются твердого кодекса поведения, который выражает такие ценности, как честь, галантность, благородство и отвагу. В отличие от паладинов, долг защитника к этому кодексу и исчезающей нации, ради которой он существует, больше чем к божеству или святому ордену. Защитник, как ожидается, покажет эти идеалы во всех аспектах своего поведения, и через все свои действия и поступки, хотя это может быть трудным. Рыцарь, который неосознанно или против воли нарушает этот кодекс, или нарушает его добровольно, если верит, что это действует к большему добру, может искупить себя, выполнив опасную миссию, назначенную верхушкой ордена. Защитник, который охотно и сознательно нарушает кодекс без адекватной причины, изгоняется из ордена и не может больше продвигаться в уровнях как рыцарь-защитник.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для рыцаря-защитника великого королевства, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +4

Раса: дварф, эльф, полуэльф, человек.

Дипломатия: 6 рангов.

Знание (знать и монархия): 4 ранга.

Верховая езда: 6 рангов.

Навыки: мощный удар, рассечение, верховой бой, исключительное рассечение.

Владение тяжелой броней.

Убеждения: законопослушный.

Другое: получить членство в ордене.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения рыцаря-защитника великого королевства (и ключевая характеристика для каждого умения): дипломатия (харизма), запугивание (харизма), знание (знать и монархия) (инт), верховая езда (ловкость) и обнаружение (мудрость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Владение оружием и броней: рыцарь-защитник владеет всем простым и воинским оружием, всеми типами брони и щитами.

Защитный удар: всякий раз, когда рыцарь-защитник вовлечен в рукопашной в ситуацию, где рыцарь стремится защищать существо слабее, чем рыцарь-защитник (меньше БЗ или уровней) или беспомощное, рыцарь-защитник получает приведенный моральный бонус к своим броскам на атаку и ущерб.

Сияющий маяк: рыцарь-защитник – это физическое и духовное воплощение высоких идеалов. Все его союзники получают +4 моральный бонус к спасброскам против страха, когда они находятся в 10 футах от рыцаря-защитника, если рыцарь удержан, без сознания или другим образом беспомощен, союзники теряют этот бонус.

Лучшая попытка: пугающий характер целей рыцаря-защитника часто требует специальной концентрации на попытке. Начиная со 2 уровня, рыцарь-защитник получает бонус к одной любой проверке умения в день. Вы должны объявить, что используете эту способность до проверки умения.

Железная воля: на 2 уровне рыцарь получает навык железной воли.

Превосходное рассечение: начиная с 3 уровня, рыцарь может сделать 5-футовый шаг между атаками, когда использует навык рассечения или исключительного рассечения.

Беспощадный: на 6 уровне рыцарь-защитник получает способность делать дополнительные атаки возможности. Рыцарь-защитник может сделать число дополнительных атак возможности против врагов, равное числу бонуса и используемого рыцарем полного бонуса атаки.

	Таблица 2 – 9: Рыцарь-защитник

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+0
	+2
	защитный удар +2, сияющий маяк

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	лучшая попытка +2, железная воля

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	превосходное рассечение

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	защитный удар +3

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	лучшая попытка +3

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	беспощадный 1

	7
	+4
	+2
	+2
	+5
	защитный удар +4

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	лучшая попытка +4

	9
	+5
	+3
	+3
	+6
	беспощадный +2

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	лучшая попытка +5, защитный удар +5


Кодекс рыцаря-защитника

Кодекс поведения: рыцарь-защитник должен быть законопослушным и должен твердо придерживаться кодекса поведения ордена (смотри ниже).

Поддержка: орден поддерживает своих последователей. Рыцарь-защитник может ожидать получения нормального оружия и брони, комнату и стол, коня и его сбрую от ордена так долго, как он остается в его рядах и твердо придерживается кодекса.

Кодекс:


Храбрость и предприятия в поддержку ордена.

Защита любой миссии до смерти.

Уважение ко всем пэрам и равным им; любезность ко всем меньшим.

Бой – это слава; сражение – истинное испытание самоценности; война – расцвет благородного идеала.

Личная слава прежде всего в сражении.

Смерть всем противникам Великого Королевства.

Смерть прежде бесчестья.

БИЧЕВАТЕЛЬ

Престижный класс бичевателя использует кнут как продолжение себя. Кнут в руках бичевателя подобен живой вещи, повинующейся каждой команде персонажа. Обучение бичевателя выходит далеко за пределы простого владения экзотическим оружием, и не все принимающиеся за дисциплину выживают к ее концу. Бичеватели предпочитают использовать кнут или кнутовый кинжал (оба экзотическое оружие). Их способность с кнутом делает их смертоносными воинами, с которыми нужно считаться.

Бойцы, бывшие паладины, следопыты, бывшие друиды и варвары берутся за искусство кнута, которое преобразовывает интересный инструмент в смертельное оружие. Плуты, монахи и барды-бичеватели находят уменьшенную форму кнута выгодной для многих их действий. Колдуны, волшебники и клирики наименее вероятно возьмутся за искусство удара плетью.

Как NPC, бичеватели – личности, которые любят показывать свои навыки кнута. Хотя они рассматривают использование кнута как форму искусства, они признают, что это – военное оружие, используемое прежде всего в бою.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для бичевателя, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +5.

Использование веревки: 2 ранга.

Ремесло (обработки кожи): 2 ранга.

Концентрация на оружии: кнут.

Владение экзотическим оружием: кнут.

Особо: бичеватель должен иметь кнут или кнутовый кинжал (смотри часть 5). Обычно бичеватель имеет оба типа кнута (и, если позволяет состояние, множество вариантов обоих типов).

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения бичевателя (и ключевая характеристика для каждого умения): балансирование (ловкость), ремесло (инт), мастер побега (ловкость), запугивание (харизма), прыжок (сила), обнаружение (мудрость) и использование веревки (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Владение оружием и броней: обучение оружию бичевателя сконцентрировано на кнуте. Бичеватели не владеют броней и щитами.

Подлая атака кнутом: Если бичеватель ловит противника, неспособного эффективно защититься от его нападения где-угодно в пределах диапазона (до 15 футов), он может использовать кнут или кнутовый кинжал, чтобы ударить в жизненно важное место для дополнительного повреждения (бичеватель не получает подлую атаку с другим оружием). В любое время, когда цель бичевателя не получает бонуса ловкости к АС (имеет ли он действительно бонус ловкости или нет), атака бичевателя наносит +ld6 очков повреждения. Этот дополнительный ущерб увеличивается на +ld6 очков каждые четыре уровня (+2d6 на 5-ом уровне, и +3d6 на 9-ом уровне). Если бичеватель наносит критическое попадание подлой атакой, этот дополнительный ущерб не умножается. Эта способность складывает с любой другой способность подлой атаки. 

 С обычным кнутом (но не кнутовым кинжалом), бичеватель может делать подлую атаку, которая наносит стрессовый урон вместо нормального повреждения (см. Рану ниже). 

 Бичеватель может подло атаковать только живые существа с узнаваемой анатомией - нежить, конструкты, слизь, растения и бестелесные существа не имеют жизненно важных областей для атаки. Дополнительно, любое существо, невосприимчивое к критическим попаданиям, также невосприимчиво к подлой атаке. Также, бичеватель должен быть способен видеть цель достаточно хорошо, чтобы выбрать жизненно важное место и должен быть способен достать это место. Бичеватель не может подло атаковать при нанесении удара в существо с укрытием или,  ударяя органы существа, чьи наиболее важные части  вне досягаемости. 

 Если бичеватель получает общий бонус подлой атаки из другого источника (типа уровней плута), бонусы у повреждению складываются.


 Близкий Бой: На 1-ом уровне бичеватель может атаковать противника в угрожаемой зоне кнутом или кнутовым кинжалом и не вызывать атаку возможности. 

 Рана: На 1-ом уровне бичеватель может использовать обычный кнут, чтобы нанести обычные повреждения противнику, вместо стрессового повреждения, по своему выбору. Это позволяет бичевателю причинять повреждение существам с бонусом брони +1 или лучше или естественным бонусом брони +3 или лучше. Если кнут используется для нанесения стрессового повреждения, это не наносит ущерба существам с +1 или большим бонусом брони или +3 или более естественной брони (как обычно), бичеватели, использующие кнутовый кинжал, всегда наносят обычный ущерб противникам. 

 Удар плетью: бичеватель может делать атаки возможности своим кнутом или кнутовым кинжалом против противников в пределах 5 футов, как будто это оружие ближнего боя. 

 Улучшенная Подножка: На 2-ом уровне бичеватель получает навык Улучшенной подножки, если использует кнут или кнутовый кинжал, чтобы выполнить подножку. Он не должен иметь навык боевого опыта, обычно требуемый, перед этим. 

 Третья Рука: На 2-ом уровне точность бичевателя с кнутом или кнутовым кинжалом позволяет ему использовать его почти как третью руку -  третья рука на конце гибкого 15-футового оружия - как стандартное действие. Помещение объекта удара плетью в вашу руку – действие, равное перемещению. Замечание; бичеватель обычно использует нормальный кнут для выполнения способностей, предоставленных третьей рукой, потому что кнутовый кинжал наносит ущерб объекту или схваченному индивидууму, в то время как обычный кнут нет. Иногда это не проблема, особенно, если схваченный предмет имеет твердость, но в другие времена причинение ущерба,  используя третью руку - плохая идея. Таким образом, большинство бичевателей носят два кнута. Бичеватель успешно выполняет задачу, если ее бросок нападения равен или превышает УС для данной задачи: 
· 
 Нажать кнопку, затушить пламя свечи, подбросить монету, находящуюся на земле, и т.д. как действие, равное перемещению. Диапазон 15 футов, УС 15. 
· 
 Вытащить оставленный без присмотра объект до 20 фунтов, и поместить в вашу неосновную руку как действие, равное перемещению. Диапазон 15 футов, УС 20. 
· 
 Твердо обернуть конец вашего кнута вокруг столба, шипа или другого похожего выступа  на расстоянии до 15 футов как действие, равное движению. УС 22. Если используется, чтобы обернуть вокруг выступа наверху стены, уменьшите УС, чтобы подняться на стену, на 5. Если точка приложения оптимальна на креплении потолка, вы можете качаться над пропастью шириной до 25 футов. Вы можете также обертывать вещи тяжелее  20 фунтов, но вы не можете автоматически закинуть их в вашу руку (но вы можете тянуть их). Вы можете разворачивать конец вашего кнута от опутанного объекта как свободное действие. 
· 
Когда жертва крутого падения, вы можете взять спасбросок по реакции, чтобы попытаться использовать ваш кнут, чтобы зацепиться за вероятное выступ, столб, стропило и т.д., в пределах 15 футов от края ямы, утеса, моста, и т.д. Вообще, незакрепленный предмет (типа статуи, стола, и т.д.) должен весить вдвое больше, чем вы, чтобы задержать ваше падение, иначе вы просто стянете это за собой. Вы можете попытаться зацепиться за друга или противника, стоящего около края пропасти, откуда вы падаете. Вы делаете метательную атаку касанием против АС другого существа (друг не применяет его премию ловкости, в то время как нежелающий друг или противник применяют их модификатор Ловкости к АС). Если вы поражаете, вы обертываете ваш кнут вокруг цели, которая должна сделать успешную проверку силы против УС 20, чтобы задержаться и вас и себя. Неудачная проверка силы посылает и вам и вашу цель в пропасть. Вы можете разворачивать конец вашего кнута от опутанного объекта как свободное действие. 

 Трещина Судьбы: На 3-ем уровне бичеватель может взять одну дополнительную атаку в раунд с кнутом или кнутовым кинжалом. Атака с самым высоким базовым бонусом атаки бичевателя, но каждая атака (дополнительная и обычная) получает -2 штраф. Бичеватель должен использовать полное действие атаки, чтобы использовать трещину судьбы. 

 Хлещущий Кнут: На четвертом уровне бичеватель добавляет +2 бонус ущерба к своему кнуту и/или кнутовому кинжалу. При использовании кнута он добавляет +2 стрессового урона или +2 нормального ушерба, по выбору. Если бичеватель уже получил специализацию на оружии от другого класса (боец, например), бонусы ущерба складываются. 

 Улучшенное Разоружение: На 6-ом уровне бичеватель  получает навык улучшенного разоружения при использовании кнута или кнутового кинжала для совершения разоружающего действия. Он не должен иметь навык боевого опыта, обычного требования, перед этим. Если бичеватель успешно разоружает противника, он может сделать попытку использования своей способности третьей руки, чтобы поместить оружие до 20 фунтов в свою неосновную руку, если он сделает соответствующую проверку, как действие, равное перемещению. Считайте кнут бичевателя как оружие  среднего размера для целей разоружения противника. 

 Ошеломляющий щелчок: бичеватель может использовать кнут или кнутовый кинжал, чтобы ошеломить существо вместо причинения стрессового или обычного ущерба. Бичеватель может использовать эту способность однажды в раунд, но не больше, чем один раз за уровень в день. Бичеватель должен объявить, что он использует ошеломляющую атаку до броска на атаку. (Промах разрушает попытку.) Противник, ударенный кнутом или кнутовым кинжалом, должен сделать спасбросок на стойкость (УС 10 + уровень бичевателя + модификатор силы), в дополнение к получению нормального ущерба (стрессовый или обычный). Если спасбросок провален, противник ошеломлен на один раунд. Ошеломленный персонаж не может действовать и теряет любой бонус ловкости к АС, в то время как нападающие получают +2 бонус к броскам атаки против ошеломленного противника. Конструкты, слизь, растения, нежить, бестелесные существа и существа, иммунные к критическим попаданиям, не могут быть ошеломлены ошеломляющим нападением бичевателя. 

Улучшенная Трещина судьбы: На 8-ом уровне бичеватель может взять две дополнительные атаки  в раунд с кнутом или кнутовым кинжалом. Эта способность заменяет трещину судьбы (способности не складывают). Атака с самым высоким базовым бонусом атаки бичевателя, но каждая атака (дополнительная и обычная) получает -4 штраф. Бичеватель должен использовать полное действие атаки, чтобы использовать улучшенную трещину судьбы. 

 Смертельная Спираль: На 10-ом уровне бичеватель получает необыкновенное понимание другого кнута или кнутового кинжал. Однажды в день, он может крутить кнут над своей головой со сверхъестественной скоростью. Все противники в пределах 15-футового радиуса от бичевателя должны сделать спасбросок по реакции против УС, равного броску атаки бичевателя. Противники,  потерпевшие неудачу,  ошеломлены на ld4+l  раундов. Ошеломленные  противники должны сделать успешный спасбросок по стойкости (УС 18) или стать беспомощным на ld4-1 раунды (минимум 1 раунд). Союзники (выбранные бичевателем) в диапазоне спасены от эффекта смертельной спирали. Смертельная спираль - сверхъестественная способность.
	Таблица 2 – 10: Бичеватель

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	подлая атака кнутом +1d6, ближний бой, рана, удар плетью

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	улучшенная подножка, третья рука

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	трещина судьбы

	4
	+2
	+1
	+4
	+1
	хлещущий кнут

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	подлая атака +2d6

	6
	+3
	+2
	+5
	+2
	оглушающий щелчок

	7
	+4
	+2
	+5
	+2
	улучшенное разоружение

	8
	+4
	+2
	+6
	+2
	улучшенная трещина судьбы

	9
	+5
	+3
	+6
	+3
	подлая атака +3d6

	10
	+5
	+3
	+7
	+3
	смертельная спираль


МАСТЕР ЦЕПЕЙ
Мастер цепей – это боец, специализирующийся в использовании цепей – особенно шипованных цепей – как оружие. Их обычно окружает зловещая аура, и они никогда не бывают полностью добрыми. Они используют цепи как инструменты террора и запугивания, не менее часто, чем оружие. Также хорошо как и с цепями, они обращаются с замками. Бойцы лучше экипированы, чтобы стать мастерами цепей, хотя плуты, следопыты и варвары также становятся прекрасными членами этой редкой пугающей группы.

Мастер цепей часто создает подземное логово, наполненное цепями на земле и свисающих с потолка. Целые комнаты грохочущих цепей, подвешенных сверху, создают нервирующую и опасную обстановку для их врагов. Члены этого престижного класса обычно не работают вместе, хотя мастер цепей с удовольствием объединяется другими классами к взаимной выгоде. Из-за их подобных свойств, эти личности часто союзничают с пришельцами, известными как кайтоны (смотри Руководство Монстров).

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для мастера цепей, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Убеждения: любые недобрые.

Мастер побега: 6 рангов.

Взлом: 4 ранга.

Запугивание: 4 ранга.

Навыки: владение экзотическим оружием (шипованная цепь), боевой опыт, улучшенная подножка, улучшенное разоружение, концентрация на шипованной цепи, специализации на шипованной цепи.

Очки характеристики: интеллект 13 и выше (требуемый для боевого опыта)

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения мастера цепей (и их ключевая характеристика): балансирование (ловкость), лазанье (сила), ремесло (обработка металла) (инт), мастер побега (ловкость), верховая езда (ловкость), запугивание (харизма) и взлом (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 4 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Владение оружием и броней: мастер цепей не владеет оружием, доспехами и щитами.

Паника: грохоча своей цепью как стандартное действие, мастер может внушить страх в существ, как одноименное заклинание, используя свой классовый уровень как уровень заклинателя (смотри Руководство Игрока). Мастер может использовать эту экстраординарную способность только раз в день.

Бой при лазанье: если мастер цепей лезет по веревке или цепи, он не получает штрафа к атакам и враги не получают бонуса при нападении на него, если только мастер цепей не теряет свой модификатор ловкости, пока лезет, и его враг получает +2 к броскам на атаку против мастера цепей. Если мастер цепей висит на цепи, которая может раскачиваться больше, чем на 5 футов, он может использовать это к своему преимуществу и получить +2 бонус уклонения к АС.

Превосходная концентрация на оружии: складываясь с верхним любым существующим бонусом концентрации на оружии, эта способность дает мастеру цепей дополнительный +1 к броскам атаки с шипованной цепью.

Связывание цепью: на 4 уровне мастер цепей может использовать свое оружие и быстро приложить замок (весь процесс требует действия полного раунда), чтобы связать одно маленькое, среднее или большое существо. Это должно считаться как атака сетью, за исключением того, что проверка мастера побега имеет УС 25, и разрыв УС 30. Требуется цепь длиной как минимум 10 футов для совершения этого. Если это шипованная цепь, опутанное существо получает 1 повреждение в раунд, пока запутано, если они не остаются неподвижными.

Цепная броня: на 5 уровне мастер цепей может обертывать себя цепями (минимум нужно 20 футов цепей), что дает ему +5 бонус брони к АС. Для него штраф маневра -2, нет максимального модификатора ловкости и 30% шанс провала тайных заклинаний. Скорость не задействуется.

Двойная цепь: на 5 уровне мастер цепей может выбрать использовать шипованную цепь как двойное оружие вместо оружия с досягаемостью (каждый раунд он переключать использования).

Дополнительный удар: на 6 уровне мастер цепей причиняет дополнительно +1d6 очков ущерба шипованной  цепью, режущей противника дополнительной слабиной в цепи. Он должен использовать действие полной атаки для использования этой способности.

Отражение атак: как действие, равное движению, 6-уровневый мастер цепей может использовать вращающуюся цепь для получения +4 бонуса отражения к АС против всех атак, идущих из выбранной дуги. Это экстраординарная способность.

Превосходная специализация на оружии: складываясь с верхом любого существующего бонуса от специализации на оружии, это добавляет дополнительно  +2 бонус ко всем броскам ущерба, сделанных цепью или шипованной цепью.

Превосходная шипованная цепь: на 8 уровне мастер цепей может изменить свою шипованную цепь, так что она оставляла жестокие колючки в ударяемых целях. Использование цепи этим путем заставляет жертву кровоточить на 1 повреждение в раунд, если не сделана успешная проверка лечения для перевязывания раны (УС 15) или применено волшебное лечение. Изменение цепи таким образом стоит 25 золотых, и 10 золотых для добавления новых шипов, если измененная цепь была использована 5 раз (после пяти использований измененная цепь может использоваться как обычная шипованная цепь). Только мастера цепей 8 уровня и выше могут делать и использовать это специальное измененное оружие должным образом – в любых других руках это просто шипованная цепь.

Качающаяся атака: на 9 уровне, как действие полного раунда, мастер цепей может обернуть конец своей цепи вокруг объекта наверху (что-то, что может выдержать его вес) и качаться на любую цель в пределах 10 футов. Враг, атакованный таким образом, считается застигнутым врасплох и мастер получает +2 бонус атаки и причиняет +3d6 ущерба этой одной атакой (только одна атака разрешена).

Повелевание цепью: как сверхъестественная способность, мастер цепей  может оживить цепь (как заклинание оживить веревку, но с цепью) до 50 футов длиной на 10 раундов. Мастер цепей может использовать эту способность три раза в день плюс число раз, равное его бонусу Харизмы.

	Таблица 2 – 11: Мастер цепей

	

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	паника

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	бой при лазанье

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	превосходная концентрация на оружии

	4
	+2
	+1
	+4
	+1
	связывание цепью

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	цепная броня, двойная цепь

	6
	+3
	+2
	+5
	+2
	отражение атак

	7
	+4
	+2
	+5
	+2
	превосходная специализация на оружии

	8
	+4
	+2
	+6
	+2
	превосходная шипованная цепь

	9
	+5
	+3
	+6
	+3
	качающаяся атака

	10
	+5
	+3
	+7
	+3
	повелевание цепью


МАСТЕР-САМУРАЙ
Мастер-самурай – это военный слуга феодального лорда; он следует военному кодексу поведения, который подчеркивает ценность личной чести над самой жизнью. В некоторых культурах он – часть воинской аристократии. 

Детали кодекса мастера-самурая весьма определенные. Требуется и ожидается, что мастер-самурай демонстрирует абсолютное повиновение своему феодальному лорду, даже если команды его лорда приведут мастера-самурая к смерти. Он остается готовым умереть за своего лорда или свою честь и мстить до смерти одной из сторон. Его личная честь требует, чтобы платил все долги честно. Возможно, важнейший принцип этого кодекса – ожидание, что мастер-самурай никогда не совершит бесчестное деяние или не покажет даже небольшого опасения личного ущерба или смерти. Мастер-самурай, который не может жить с этими ограничениями, стоит перед личным позором, настолько подавляющим, что он предпочитает уничтожить себя, чем жить под его тенью.

Бойцы, следопыты и паладины становятся превосходными мастерами-самураями, и они находят, что способности этого класса расширяют их собственные боевые возможности. Монахи также становятся хорошими мастерами-самураями: дисциплина бушидо – естественное отражение желания монаха изучать философию или веру с целеустремленным намерением. Волшебники и колдуны могут найти, что трудно квалифицироваться  для мастера-самурая, но те, кто смогут сделать это, насладятся военными улучшениями, доступными им.

Бросок здоровья: d12.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для мастера-самурая, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +5.

Знание (знать и монархия): 4 ранга.

Верховая езда: 4 ранга.

Запугивание: 4 ранга:

Навыки: рассечение, улучшенная инициатива, верховая стрельба, верховой бой, мощный удар, концентрация на полуторном мече.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения мастера-самурая (и их ключевая характеристика): запугивание (харизма), прыжок (сила), знание (кодекс военной чести) (инт), знание (знать и монархия) (Инт), верховая езда (ловкость)  и акробатика (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Владение оружием и броней: мастер-самурай  владеет всем простым и воинским оружием, всеми типами доспехов и щитами.

Кодекс поведения: мастер-самурай должен быть законопослушным, и должен следовать военному кодексу чести (смотри вставку). Если мастер-самурай нарушит этот кодекс, от него может потребоваться совершить некоторую трудную или неприятную задачу; если нарушение было особенно вопиющим, его могут пригласить совершить ритуальное самоубийство. В некоторых культурах, когда феодальный лорд убит, побежден или опозорен, его слуги мастера-самураи, как ожидается, последуют за ним в смерть.

Поддержка: мастер-самурай может ожидать получения всех необходимых требований жизни от своего повелителя, включая комнату и стол, перевозку, нормальное (включая мастерское) оружие и броню. Те мастера-самураи, которые не служат лорду, называются ронин и не получают выгод поддержки.

Акробатика: на 1 уровне мастер-самурай получает +2 бонус умения к проверкам акробатики.

Исключительное рассечение: на 1 уровне мастер-самурай получает этот навык бесплатно.

Превосходное рассечение: на 2 уровне мастер-самурай получает способность сделать 5-футовый шаг перед нанесением рассекающей атаки.

Клинки ярости: когда мастер-самурай задерживает свою атаку с катаной до тех пор, пока он не атакован в раунде, он получает преимущество открытости и может добавить +2 бонус к своим броскам атаки и ущерба. Другими словами, вы задерживаете свое действие, пока вас не атакуют в ближнем бою

Клинки смерти: когда мастер-самурай сражается с катаной в двух руках, он добавляет удвоенный модификатор своей силы к броскам ущерба.

Превосходная подвижность: мастер-самурай получает +6 бонус уклонения к своему АС против атак возможности, вызванных движением в или из угрожаемой зоны. Заметьте: условия, при которых вы теряете свой бонус ловкости к АС (если есть), также заставляют вас терять бонусы уклонения. Этот бонус уклонения перекрывает бонус от подвижности.

Сила ки: начиная с 5 уровня, мастер-самурай учиться направлять ки, источник внутренней энергии и силы, общей для всех живых существ. Вы можете добавить +2 к вашей силе на число раундов, равное вашему бонусу мудрости.

Атака Ки: начиная с 6 уровня, мастер-самурай получает сверхъестественную способность наполнить свою атаку ближнего боя энергией ки на одну успешную атаку как свободное действие. Ущерб от такой атаки может повредить даже существо с уменьшением повреждений. Когда используется эта способность, считайте оружие мастера-самурая волшебным с бонусом, равным модификатором мудрости персонажа для повреждения существа с уменьшением ущерба. Как только активирован, этот бонус остается, пока мастер-самурай не попадет оружием, заряженным ки.

	Таблица 2 – 12: Мастер-самурай

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+2
	+2
	бонус акробатики, исключительное рассечение

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	клинки ярости, превосходное рассечение

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	превосходная подвижность

	4
	+2
	+1
	+4
	+4
	клинки смерти

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	сила Ки 1/день

	6
	+3
	+2
	+5
	+5
	атака Ки 1/день

	7
	+4
	+2
	+5
	+5
	сила Ки 2/день

	8
	+4
	+2
	+6
	+6
	атака Ки 2/день

	9
	+5
	+3
	+6
	+6
	сила Ки 3день

	10
	+5
	+3
	+7
	+7
	атака Ки 3/день


Кодекс мастера-самурая

Мастер-самурай послушен своему повелителю.

Право мастера-самурая защищаться от плохого суда или приказов своего лорда, и смерть – окончательный протест, который может сделать мастер-самурай.

Мастер-самурай готов умереть в любое время.

Нет неудач, только успех или смерть

Умереть на службе лорда – самая большая служба, которую может совершить мастер-самурай.

Бесчестье лорда или его семьи – это бесчестье мастера-самурая.

Все долги, чести или мести, выплачены.

Враг не заслуживает пощады.

Трусость постыдна

НИНДЗЯ ПОЛУМЕСЯЦА

Некоторые монахи ищут только просвещение. Другие соблазнены более темными целями.

Ниндзя Полумесяца – это клан наемников, чьи члены участвуют в саботаже и других тайных миссиях за диковинную плату – если работа удовлетворяет их собственному непостижимому моральному кодексу. Ниндзя – шип в боку и злых тиранов и только знати, и никто извне верха иерархии не знает их настоящие цели. Их базы и дома безопасности неизвестны никому извне Полумесяца, и потенциальные клиенты входят в контакт с ними только через длинную цепь контактов.

Но как только ниндзя Полумесяца наняты, они обычно выполняют работу до следующего полумесяца* (отсюда название). Одетые в черное ниндзя обычно проникают к своим целям, показывают себя в вихре насилия, затем ускользают в тени ночи.

Большинство ниндзя были когда-то монахами, которые услышали шепчущие обещания эзотерических тайн ниндзя. Любопытные, они начали исследовать Полумесяц, следуя полузапомненным слухам к их источнику. Любому монаху (или случайному плуту или бойцу), который проследил след, обычно предлагается членство. Те, кто отверг Полумесяц, обречены на смерть.

NPC-ниндзя появляются по-видимому из ниоткуда, бья без пощады. Они часто нанимаются, чтобы красть ценную вещь, убить сильного конкурента или проникнуть в осажденную крепость как предшественник нападения.

Бросок здоровья: d8.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для ниндзя, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +6.


Навыки: улучшенный невооруженный удар, отражение стрел, быстрое выхватывание.

Бесшумное передвижение: 10 рангов.

Прятаться: 10 рангов.

Другое: классовая способность верткости, должен войти в контакт с руководством Полумесяца.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения ниндзя (и их ключевая характеристика): алхимия (инт), балансирование (ловкость), лазанье (сила), ремесло (инт), мастер побега (ловкость), прятаться (ловкость) прыжок (сила), слушать (мудрость), бесшумное передвижение (ловкость), плавание (сила) и акробатика (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 4 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Бонусы к АС, как у монаха: когда ниндзя не носит брони или щита, он получает бонус к АС, описанный в таблице 3-10 в Руководстве Игрока. Этот бонус складывается с любым бонусом к АС, который он прежде получил как монах. Кроме того, ниндзя применяет бонусы ловкости и мудрости к АС, если не в доспехах.

Подлая атака: если ниндзя может поймать противника, когда тот не может эффективно защитить себя от его атаки, он может ударить в жизненно важно е место с дополнительным ущербом. Всякий раз, когда цель ниндзя не получает бонуса ловкости к АС (неважно, есть ли этот бонус в действительности), атака ниндзя наносит +1d6 очков повреждения. Этот дополнительный ущерб повышается на +1d6 очков каждый другой уровень (+2d6 на 3 уровне, +3d6 на 5 уровне, и так далее). Если ниндзя наносит критическое повреждение подлой атакой, этот дополнительный ущерб не умножается. Эта классовая способность складывается с любой другой подлой атакой персонажа.

Попадание в жизненное важно место требует точности, так что дистанционная атака считается подлой, только если цель не далее 30 футов.

Ниндзя может подло атаковать только живые существа с узнаваемой анатомией – нежить, конструкты, слизь, растения и бестелесные существа не имеют жизненно важных областей для атаки. Дополнительно, любое существо, невосприимчивое к критическим повреждениям, также невосприимчиво к подлым атакам. Также, ниндзя должен иметь возможность видеть цель достаточно хорошо, чтобы найти жизненно важное место и должен быть способен достать его. ниндзя не может подло атаковать, ударяя замаскированное существо или ударяя органы существа, находящиеся вне досягаемости. Если ниндзя получает бонус подлой атаки из другого источника (как уровни плута), бонусы к ущербу складываются.

Улучшенная верткость: на 2 уровне способности ниндзя уворачиваться повышаются. Он не получает ущерба при успешном спасброске по реакции против таких атак, как дыхание дракона или огненный шар, но получает половину ущерба, если спасбросок проваливается.

Куджи-кири: делая таинственные жесты рукой как стандартное действие, ниндзя может делать противников беспомощными, как будто он сотворил заклинание гипнотический узор. Ниндзя может воздействовать куджи-кири на 2d4+1 за уровень ниндзя БЗ, и объекты должны сделать спасбросок по воле против УС 12+ бонус Харизмы ниндзя для избежания эффекта. Гипнотический узор длится, пока ниндзя продолжает жестикулировать,  плюс один дополнительный раунд. Ниндзя может использовать эту силу один раз в день за каждый уровень ниндзя.

Использование яда: ниндзя обучен использовать яд и никогда не рискует случайно отравить себя, когда применяет яд к клинку.

Быстрое лазанье: ниндзя может передвигаться по стене с невероятной скоростью. С успешной проверкой лазанья ниндзя может перемещаться с половиной его скорости как действие, равное перемещению, или с полной скоростью как действие полного раунда. Кроме того, он сохраняет бонус ловкости к АС, пока ползет.

Заглушающая атака: если ниндзя успешно повреждает мешкающего противника в ближнем бою, противник не может говорить один раунд. Это предотвращает творение заклинаний с вербальным компонентом и предупреждающие крики.

Быстро красться: когда используется бесшумное перемещение и прятаться, ниндзя может двигаться со своей нормальной скоростью, не получая штрафа к этим умениям.

Невидимость: ниндзя может становиться невидимым (как заклинание невидимость, но цель только сам) один раз в день за каждый уровень ниндзя.

Оппортунист: один раз в раунд ниндзя может сделать атаку возможности против противника, который только что получил повреждения в ближнем бою от другого персонажа. Эта атака считается как атака возможности ниндзя в этом раунде. Даже ниндзя с навыком боевых рефлексов не может использовать способность оппортуниста больше одного раза в раунд.

Газообразная форма: вы можете принимать газообразную форму, как заклинание (смотри Руководство Игрока), один раз в день на 1 раунд за уровень класса. Использование этой способности требует действия полного раунда.

Улучшенный куджи-кири: рука ниндзя крутит жесты, которым труднее сопротивляться. Куджи-кири теперь действует на 3d6+1 за уровень ниндзя БЗ существ, и спасбросок по воле УС 15+ бонус Харизмы ниндзя.

Слеповиденье: используя невизуальные чувства, таки как чувствительность к вибрациям, запах, острый слух или эхолокация, ниндзя маневрирует и сражается в темноте также хорошо, как и на свету. Невидимость и темнота несущественны, хотя ниндзя все еще не может чувствовать эфирных существ. Слеповиденье ниндзя простирается на 60 футов.

Всегда крадется: ниндзя всегда берет 10 на бесшумное перемещение и прятаться. Если только ниндзя не захочет быть увиденным или услышанным, делайте противоположные проверки обнаружения и слуха для определения присутствия ниндзя.

Эфирная прогулка: концентрируя свою ки, ниндзя может становится эфирным на момент или два. Три раза в день, как свободное действие, ниндзя может сделать эфирную прогулку (как одноименное заклинание, за исключением длительности только в 1 раунд).

	Таблица 2 – 13: Ниндзя Полумесяца

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+2
	+2
	бонусы брони как у монаха, подлая атака +1d6 

	2
	+1
	+3
	+3
	+3
	улучшенная верткость, куджи-кири

	3
	+2
	+3
	+3
	+3
	использование яда, подлая атака +2d6

	4
	+2
	+4
	+4
	+4
	бонус АС +1, быстрое лазанье, заглушающая атака

	5
	+3
	+4
	+4
	+4
	быстро красться, подлая атака +3d6

	6
	+3
	+5
	+5
	+5
	невидимость, оппортунист

	7
	+4
	+5
	+5
	+5
	газообразная форма, подлая атака +4d6

	8
	+4
	+6
	+6
	+6
	улучшенный куджи-кири

	9
	+5
	+6
	+6
	+6
	бонус АС +2, слеповиденье, подлая атака +5d6

	10
	+5
	+7
	+7
	+7
	всегда крадется, эфирная прогулка


ОРДЕН МАСТЕРОВ ЛУКА
Путь Лука используется некоторыми для духовного самосовершенствования, другими как философское искусство. Другие практикует его как путь жизни, и  еще другие совершают его как религиозную церемонию. Конечно, многие находят акт убийства луком важным умением в опасном мире. "Путь Лука всегда то, чем вы его сделаете. Путь Лука охватывает следующие концепции:

Через стрельбу из лука может быть определен истинный характер.

Путь Лука это духовное искусство. Улучшаясь в Пути Лука, стрелок улучшает себя.

Путь Лука – высоко медитативное военное искусство, чьи окончательные цели – Истина, Доброта и Красота.

Когда спрашивают "Что есть Истина?", Мастер Стрелок поднимает свой лук, выпускает стрелу и, не говоря ни слова, позволяет своему мастерству лука служить как измеритель прогресса стрелка по "пути", таким образом показывая знание стрелка о действительности, или самой "истины".

Путь Лука – это вопрос точности и дисциплины: ваши отношения с вашим луком, стрелой, вашим телом и вашим разумом. Путь Лука остается медитативным. Когда вы стреляете, вы можете видеть отражение вашего разума как в зеркале. Цель – зеркало. Когда вы выпускаете стрелу, вы также отпускаете свое я. Вы можете видеть свой собственный разум.

Бойцы – наиболее общие мастера Пути Лука. Сильные следопыты, паладины и даже варвары так же хорошо используют эти умения и философию.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для мастера, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +5.

Знание (религия): 2 ранга.

Опыт: длинный или короткий лук или составной длинный или короткий лук.

Навыки: стрельба в упор, точный выстрел, быстрый выстрел, концентрация на оружии (длинный или короткий лук или составная версия любого), специализация на оружии (длинный или короткий лук или составная версия любого).

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения Пути Лука (и их ключевая характеристика): знание (религия) (инт), ремесло (создание луков) (инт), обнаружение (мудрость), плавание (сила) и верховая езда (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Владение оружием и броней: нет.

Подлая дистанционная атака: всякий раз, когда цель мастера не получает свой бонус ловкости к АС (независимо от того, есть ли он), подлая дистанционная атак мастера наносит дополнительные повреждения. Дополнительный ущерб +1d6 на первом уровне и +1d6 каждые два уровня после. Дистанционные атаки считаются подлыми только если цель не далее 30 футов. Мастер не может бить с такой смертельной точностью с более дальнего расстояния. Любым другим путем считай эту способность как подлую атаку плута. Если персонаж имеет подлую атаку как плут, бонусы складываются.

Стрельба в тесном бою: на 2 уровне, мастер может атаковать дистанционным оружием в угрожаемой зоне и не провоцировать атаку возможности.

Превосходная концентрация на оружии: складываясь с любым существующим бонусом концентрации на оружии, это добавляет дополнительный +1 ко всем броскам атаки с луком.

Свободная атака: однажды в раунд, всякий раз, когда союзник в пределах видимости получает атаку возможности на врага, мастер может сделать одну дистанционную атаку против этого же врага со своим самым большим бонусом атаки как свободное действие.

Дзэн-стрельба: вы получаете этот навык бесплатно (смотри страницу 10). Если персонаж уже имел этот навык, тогда модификатор мудрости складывается с модификатором ловкости для дистанционных атак.

Превосходная специализация на оружии: это складывается с любым существующим бонусом специализации на оружии и добавляет +2 ко всем броскам ущерба с длинным или коротким луком.

Навесная стрельба: эта экстраординарная способность позволяет мастеру выпускать стрелы по целям в 20 футах за стеной (но не вплотную за стеной) и считать цель застигнутой врасплох для целей АС и причинения ущерба. Это действие полного раунда, так как это исключительно трудно.

	Таблица 2 – 14: Орден Мастеров Лука

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	дистанционная подлая атака +1d6

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	стрельба в тесном бою

	3
	+3
	+1
	+3
	+1
	дистанционная подлая атака +2d6

	4
	+4
	+1
	+4
	+1
	превосходная концентрация на оружии

	5
	+5
	+1
	+4
	+1
	дистанционная подлая атака +3d6

	6
	+6
	+2
	+5
	+2
	свободная атака, дзэн-стрельба

	7
	+7
	+2
	+5
	+2
	превосходная специализация на оружии

	8
	+8
	+2
	+6
	+2
	дистанционная подлая атака +4d6

	9
	+9
	+3
	+6
	+3
	навесная стрельба

	10
	+10
	+3
	+7
	+3
	дистанционная подлая атака +5d6


ОПУСТОШИТЕЛЬ

Пугающий многих, мало кем понятый, злой опустошитель – это личность, которая посвятила себя служению Эритнулу, божеству убийств. Проживая жизнь в насилии и дикости, опустошитель стремится распространить злобное влияние своего божества везде, где он проходит, никогда не отдыхая долго в одно месте, не позволяя силам добра и закона преследовать его.

Опустошители, приходящие из бойцов и монахов, находят, что наступательные возможности опустошителя расширяют их боевые умения, в то время как волшебники, колдуны, клирики и друиды находят, что эта способность: причинять ужас в их врагах – очень полезная защитная мера. Опустошители тратят много своего времени с другими их вида, бродя по земле в маленьких, тесно связанных военных бандах, ударяя неподозревающие общины без предупреждения, и возвращающиеся назад в дикую местность планировать следующий ужасный налет. Иногда духовенство Эритнула командует одиноким опустошителем (предпринимает некоторую миссию или проект, который обязывает опустошителя соединиться с другими, неопустошителями; но такие союзы обычно временны и должны управляться тщательно, чтобы не привести к ссорам или худшему).

NPC-опустошители обычно встречаются в маленьких военных бандах от 2 до 6 персон, но иногда может быть встречен одинокий опустошитель, выполняющий особую миссию.

Все опустошители легко идентифицируются по причудливым и ужасающим татуировкам на лице, которые они носят, чтобы отметить себя как инструменты Эритнула.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для опустошителя, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Мировоззрение: хаотично злой, хаотично нейтральный или нейтрально злой.

Базовый бонус атаки: +5.

Навыки: грязный бой, мощный удар, разоружение.

Запугивание: 3 ранга.

Знание религии: 3 ранга.

Знание дикой местности: 4 ранга.

Другое: должен пережить обряд посвящения в опустошители (смотри описание организации опустошителей на странице этой книги).

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения опустошителя (и их ключевая характеристика): запугивание (харизма), знание (религия) (инт), бесшумное перемещение (ловкость), профессия (инт) и верховая езда (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Владение оружием и броней: все опустошители опытны со всем простым и воинским оружием, всеми типами брони и щитами.

Болевое прикосновение: Эритнул учит, что жизнь – это боль, и  таково прикосновение опустошителя. Опустошитель может сделать невооруженную атаку касанием, которая причиняет 1d?* очков повреждения плюс одно очко за уровень опустошителя. Атака оружием также передает боль Эритнула, но только в диапазоне 1d4 дополнительного ущерба, плюс 1 очко за уровень опустошителя, опустошитель может сделать одно дополнительно касание боли за каждые три уровня после 1.

Аура страха: Враги в указанном расстоянии от опустошителя получают -2 моральный штраф ко всем спасброскам, пока остаются на этом расстоянии. Это сверхъестественная способность, используемая число раз в день, указанное в таблице.

Грубый разрез: ваши близкие отношения с болью и страхом дают вам жестокую точность ваших ближних атак. Вы должны объявить, что используете грубый разрез до броска на атаку. Если вы промахиваетесь в этом раунде, вы теряете одно использование грубого разреза. Если вы попали успешно, вы наносите 1d4 очков временного повреждения телосложения цели, в дополнение к обычному ущербу атаки. вы можете использовать грубый разрез один раз в день за каждые три уровня, достигнутых вами.

Ужасный образ: вы узнали истинные глубины ужаса и безнадежности. Один раз в день вы можете использовать подобную заклинанию способность, сходную с тайным заклинанием призрачный убийца (спасбросок УС 14+уровень в опустошителе) как стандартное действие. Для выбранного вами врага вы выглядите как то, чего цель боится большего всего. Для других, включая себя, не заметно никакого эффекта. При приказе фантому коснуться цели, опустошитель должен сделать успешную атаку касанием. Во всех других отношениях эта способность функционирует как заклинание из Руководства Игрока.
	Таблица 2 – 15: Опустошитель

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	болевое прикосновение 1/день

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	аура страха 10 фт 1/день

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	грубый разрез 1/день

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	болевое прикосновение 2/день

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	аура страха 20 фт 2/день

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	грубый разрез 2/день

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	болевое прикосновение 3/день

	8
	+8
	+6
	+2
	+2
	аура страха 30 фт 3/день

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	грубый разрез 3/день

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	ужасный образ


КРАСНЫЕ МСТИТЕЛИ
Красные мстители – мастера фэй, древней и грозной дисциплины, которая позволяет пользователю совершать экстраординарное. Через учебу и тренировки красный мститель учиться направлять энергию ки, и таким образом достигать различных эффектов, включая даже способность повреждать противника освобождением энергии ки в его собственном теле. Хотя их главные заботы вращаются вокруг выплаты старых счетов (смотри организацию красных мстителей для деталей), красные мстители иногда принимаются работать с теми, кто может оплатить их услуги, становясь агентами вреда и разрушения.

Большинство красных мстителей – монахи: владение ки – это естественное расширение способностей собственно класса монахов. Бойцы, следопыты и паладины иногда становятся красными мстителями и находят, что начальный бонус и способности ки делают их более грозными в битве. Плуты наслаждаются многогранностью владения ки, тогда как друиды находят, что обучение энергии ки может предложить новые понимания мира природы.

NPC-красные мстители обычно монахи, занятые в выполнении действий, поддерживающих главные цели клана.

Бросок здоровья: d8.
ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для красного мстителя, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +5.

Навыки: улучшенный невооруженный удар, оглушающий кулак.

Слушать: 8 рангов.

Акробатика: 8 рангов.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения красного мстителя (и их ключевая характеристика): балансирование (ловкость), сбор информации (харизма), прятаться (ловкость), бесшумное перемещение (ловкость), обнаружение (мудрость), акробатика (ловкость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 4 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Владение оружием и броней: красный мститель опытен с любым простым оружием, легкой броней, средней броней и щитами. (замечание: броня, тяжелее кожаной, дает штраф к умениям прятаться и бесшумного перемещения).

Ки: на 1 уровне красный мститель получает большее понимание сверхъестественной способности контролировать и использовать ки. Ки – это источник энергии, созданный и текущий через всех живых существ. Многое из обучения красных мстителей посвящено пониманию и изучению концентрации ки, и эффекты, которые он может производить на каждом уровне, отражает увеличивающуюся сложность их образования.

Оглушающий крик: красный мститель освобождает свою энергию ки в звуковой атаке. Вы можете взрывать энергию ки в конусе 30 футов длиной. Атака оглушает все цели в конусе на один раунд, если  они не сделают успешный спасбросок по стойкости (УС 15+модификатор мудрости красного мстителя). Атака – стандартное действие и требует от красного мстителя возможности говорить, чтобы использовать эту способность.

Спасение ки: на 2 уровне красный мститель получает способность направлять свою ки для защиты себя от неблагоприятных эффектов. Он получает бонус, равный бонусу его мудрости, к одному любому спасброску. Вы должны объявить, что вы используете эту способность, до броска. Вы можете использовать это Олин раз в день за уровень мстителя.

Умение ки: на 3 уровне красный мститель получает бонус к проверке любого умения, когда используется классовое умение красного мстителя, равный его бонусу мудрости. Вы должны объявить, что вы используете эту силу до проверки умения. Вы можете использовать это один раз в день за уровень мстителя.

Лечение ки: на 4 уровне красный мститель получает способность направлять ки в лечащую энергию. Когда он кладет свои руки на живое существо, кроме себя, он проводит ки таким образом, что это излечивает число очков здоровья, равное его уровню класса, умноженного на его бонус мудрости. Он может выбрать разделить свою лечащую энергию ки среди несколько получателей, и он не обязан использовать ее всю за раз. Лечение ки – это сверхъестественная способность, которая используется как стандартное действие. Вы можете использовать это один раз в день за уровень мстителя.

Смертельный крик: красный мститель освобождает свою энергию ки в звуковой атаке. Вы можете взрывать энергию ки в конусе 30 футов длиной. Атака наносит 3d6+ваш модификатор мудрости ущерба всем внутри конуса. Успешный спасбросок по стойкости (УС 15+бонус мудрости мстителя) уполовинивает ущерб. Атака – стандартное действие, и требует от красного мстителя возможности говорить (кричать) для использования этой способности.

Свободная ки: красный мститель научился использовать энергию ки и направлять ее с непринужденностью. Всякий раз, когда используется классовая способность, наполненная ки, вы можете добавить удвоенный бонус вашей мудрости.

Мультиклассовое замечание: персонажи-монахи могут свободно мультиклассироваться с этим классом. Другими словами, вы можете дать вашему монаху РС уровень красного мстителя, потом вернуться к классу монаха для следующего уровня, взять уровень красного мстителя после этого, и так далее.

	Таблица 2 – 16: Красный мститель

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+2
	+2
	оглушающий крик 1/день

	2
	+2
	+3
	+3
	+3
	спасение ки 1/день

	3
	+3
	+3
	+3
	+3
	умение ки 1/день

	4
	+3
	+4
	+4
	+4
	лечение ки 1/день

	5
	+4
	+4
	+4
	+4
	смертельный крик 1/день, оглушающий крик 2/день

	6
	+5
	+5
	+5
	+5
	спасение ки 2/день

	7
	+6
	+5
	+5
	+5
	умение ки 2/день

	8
	+6
	+6
	+6
	+6
	лечение ки 2/день

	9
	+7
	+6
	+6
	+6
	смертельный крик 2/день, оглушающий крик 3/день

	10
	+8
	+7
	+7
	+7
	свободная ки


ЗАЩИТНИК ПЛЕМЕНИ
Защитник племени – это чемпион поля битвы дикой гуманоидной расы. Пока воины племени составляют основу его военных сил, и варвары могут быть его самыми свирепыми бойцами, защитники племени – дисциплинированны и смертельные бойцы, которые ведут любое военное предприятие. 

Большинство защитников племени – бойцы, воины или варвары, которые приняли этот престижный класс, чтобы получить (или продолжить) специализированное обучение бойца в боевых маневрах, свирепых и разрушительных возможностей атаки и преимуществе своего поля в землях своего племени и сражаясь со своими традиционными врагами. Иногда племенные адепты, клирики или колдуны берут эту роль, в зависимости от племени.

NPC-защитники племени часто находятся в авангарде армии гуманоидов. Если честь требует битвы между чемпионами, защитник племени выходит вперед. Иначе, защитник ищет ведущих воинов вражеской армии и вовлекает их в одиночный поединок, или – как последняя возможность – разрезает на полоски ряды войск противника.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для защитника племени, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Мировоззрение: схожее с преимущественным племени персонажа.

Раса: любая гуманоидная или чудовище-гуманоидная, исключая дварфов, эльфов, гномов, полуросликов, полуэльфов или людей.

Базовый бонус атаки: +5.

Навыки: мощный удар, рассечение, исключительное рассечение.

Знание дикой местности: 4 ранга.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения защитника племени (и их ключевая характеристика): блеф (харизма), лазание (сила), ремесло (инт), прятаться (ловкость), запугивание (харизма), чувство направления (мудрость), прыжок (сила), бесшумное перемещение (ловкость), чувство правды (мудрость) и знание дикой местности (мудрость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Владение оружием и броней: защитник племени опытен с любым простым и воинским оружием, всеми типами брони и щитами.

Дополнительные навыки: защитник племени получает дополнительные навыки на 1, 5 и 9 уровнях. Эти навыки должны быть выбраны из списка дополнительных навыков, доступных бойцу.

Враг племени: на 1 уровне защитник племени объявляет определенную группу людей или чудовищ врагом племени. Это более узкая категория, чем избранный враг следопыта. Враги племени могут включать соседнюю человеческую нацию, членов определенной религии, конкурирующее гуманоидное племя или дроу из-под гор. Защитники племени получают +3 бонус к проверкам блефа и чувства правды, когда эти умения используются против их врагов. Они получают такой же +3 бонус к броскам ущерба оружия против этих существ. Этот бонус ущерба не применяется к ущербу существам, невосприимчивых к критическим повреждениям, и защитник племени не получает этот бонус, когда использует дистанционное оружие против цели далее, чем в 30 футах. Защитник племени, который так же следопыт, выбирает врага племени, который подмножество его избранного врага. Бонусы складываются.

Родина: защитники племени получают +2 бонус к проверкам прятаться, чувства направления, бесшумного перемещения и знания дикой местности, когда они находятся на типе территории и географической области родины их племени. Примеры родных земель включают графство Урнст, лес Адн или долина мага. Этот бонус отражает близкие отношения защитника с его домашним ландшафтом.

Дикий бой: подобно монаху, нападающим потоком ударов, защитник племени 2 уровня или выше может войти в состояние дикого боя, нападая в шторме свирепых атак. Персонаж получает одну дополнительную атаку в раунд с высочайшим базовым бонусом атаки, но все атаки персонажа в этом раунде получают штраф -2. этот штраф длится полный раунд, так что это также действует на любые атаки возможности, которые защитник может сделать в этом раунде.

Территориальный бонус к АС: вы получаете большое преимущество от особенностей ваших родных земель и получаете описанный бонус отражения к вашему АС, когда в вашей Рожине (смотри выше).

Рубка: начиная с 4 уровня, защитник племени получает сверхъестественную способность сделать одну ближнюю атаку с +4 бонусом атаки и бонуса ущерба, равным его классовому уровню (если попадает) против члена врагов его племени. Защитник должен объявить рубку до атаки. На 7 уровне защитник может рубить дважды в день. На 10 уровне это повышается до 3 раз в день.

	Таблица 2 – 17: Защитник племени

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	дополнительный навык, враг племени, родина

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	дикий бой

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	территориальный бонус АС +2

	4
	+3
	+4
	+4
	+1
	рубка 1/день

	5
	+4
	+4
	+4
	+1
	дополнительный навык

	6
	+5
	+5
	+5
	+2
	территориальный бонус АС +3

	7
	+6
	+5
	+5
	+2
	рубка 2/день

	8
	+6
	+6
	+6
	+2
	территориальный бонус АС +4

	9
	+7
	+6
	+6
	+3
	дополнительный навык

	10
	+8
	+7
	+7
	+3
	рубка 3/день


МАСТЕР ВОЙНЫ
На зеленом холме вне Фьюриоданской столицы Ченди протянулся обширный белый особняк, окруженный крепкими укреплениями. Большинство гражданских прохожих считают его домом какого-то богатого вельможи, но опытный военный глаз замечает много стен и катапульт напротив друг друга, не любая наружная угроза. Также военные офицеры по всему миру признают особняк как освященную землю обучения: Фьюрионданский военный колледж.

Выпускники военного колледжа  - называемые мастерами войны – служили Фьюрионданской армии поколениями, давя большинство лучших генералов армии. Получение назначения на учебу в военном колледже – лучшее назначение, на которое может надеяться молодой офицер, и те, кто преуспеют в трудном обучении, станут грозными на поле боя.

Мастера войны обычно выходят из рядов постоянных армий, так что бойцы доминируют в военном колледже. Но процесс назначения имеет политический аспект (как и все в Фьюриондии), так что гражданские "герои королевства" иногда обнаруживают себя обучающимися на военных мастеров. Клирики и паладины Хиеронеуса и святого Катберта обычны, но другие классы редки (каждый класс военного колледжа, однако, имеет несколько волшебников и следопытов). Потенциальные мастера войны чаще всего люди, хотя каждая раса представлена в военном училище.

NPC-мастера войны обычно находятся во главе армии, на марше или защищая замок в стратегически важном месте. Большинство стремятся помогать товарищам-мастерам войны; выпускники колледжа формируют свободную "сеть старых солдат". Иногда обязательства товарищества даже пересекают линию битвы, хотя мастера войны подчеркивают верность как главное достоинство.

Этот престижный класс может не подходить для всех кампаний, из-за обязанностей мастеров войны и сложности вовлечения в поддержание крепости или замка. Как и во всем, ваш Мастер решает о жизнеспособности этого класса в вашей игре.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для мастера войны, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +7.

Дипломатия: 5 рангов.

Мировоззрение: любое нехаотичное, незлое.

Навыки: лидерство (ищи в Руководстве Мастера), владение воинским оружием, специализация на оружии.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения мастера войны (и их ключевая характеристика): блеф (харизма), ремесло (инт), дипломатия (харизма), запугивание (харизма), знание (инт),профессия (инт), верховая езда (ловкость), чувство правды (мудрость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 4 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Братство: мастера войны – братская организация, и члены обычно желают помогать своим товарищам. Вы получаете +4 бонус умения к проверкам дипломатии, сделанных для влияния на других мастеров войны. Это палка о двух концах: ожидается, что вы будете обращаться с другими мастерами войны честно и благородно.

Бонус лидерства: мастера войны получают бонусы к их уровню лидерства (уровень персонажа + бонус Харизмы), позволяя им привлекать более сильные отряды и последователей, кода они используют навык лидерства после приобретения нового уровня.

Боевой крик*: когда ваш крик звенит над полем битвы, это поднимает настроение ваших союзников. Эта способность действует как способность барда вселять отвагу, описана на странице 28 Руководства Игрока. Этот бонус длится число раундов, равное бонусу вашей Харизмы, и вы можете кричать раз в день за каждый уровень мастера войны.

Направлять войска: как действие полного раунда, вы можете давать указания. Вы можете дать +2 бонус умения ко всем атакам или проверкам умения всем союзникам в 30 футах. Этот бонус длится число раундов, равное вашему бонусу Харизмы.

Башня: организация, связанная с вами (армия или важный лорд, например) предлагает вам построить башню во взаимно удобном местоположении. До тех пор, пока вы поддерживаете идеалы привлеченной организации, вы можете управлять делами башни как хотите, хотя вы ответственны за содержание. Башня круглая или квадратная, трехуровневое здание из камня.

Сбор войск: вашего присутствия достаточно, чтобы дать любым союзникам в 30 футах второй спасбросок против страха и очаровывающих эффектов, которым они уже поддались. Даже если они проваливают второй спасбросок, любые эффекты страха менее серьезны: паникующие персонажи только испуганы, испуганные только потрясены, и потрясенные персонажи не затронуты.

Марш-бросок: вы можете призвать ваши войска двигаться быстрее. Любой путешествующий с вами получает +4 моральный бонус к проверкам телосложения, требуемых для совершения форсированного марша или любой другой задачи, требующей продленного применения. На животных не действует.

Твердыня: как "Башня" выше. Твердыня – это укрепленное каменное строение от 15 до 25 комнат.

Знамя битвы: простой вид вашего герба или другого геральдического символа достаточен, чтобы повернуть ход сражения. Союзники в 30 футах от вашего штандарта получают эффекты боевого крика и сбора войск до тех пор, пока знамя в радиусе и вы его держите. Если ваш штандарт захвачен в битве, все союзники в радиусе, знающие о его потере, получают -1 моральный штраф к атакам и ущербу, пока он не восстановлен, в дополнении к потере выгод, описанных выше.

Замок: как "Башня" выше. Замок – это твердыня (также выше), окруженная каменной стеной 15 футов высотой и 10 футов толщиной с четырьмя башнями.

Умереть за свою страну: ваше присутствие вдохновляет ваши отряды на принесение последней жертвы для вас. Любые союзники в 30 футах от вас продолжают сражаться, когда выведены из строя или умирают без штрафа. Они продолжают, пока не достигнут -10 очков здоровья.

Огромный замок: как "Башня" выше. Этот большой комплекс имеет многочисленные связанные здания (конюшни, кузницу, зернохранилища и другие) и сложную стену 20 футов высотой, 10 футов толщиной, создающую безопасную зону и зону внутреннего двора. Стена имеет шесть башен.

	Таблица 2 – 18: Мастер войны

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	братство, бонус лидерства +1


	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	боевой крик

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	направлять войска, бонус лидерства +2

	4
	+3
	+4
	+1
	+1
	башня, сбор войск

	5
	+4
	+4
	+1
	+1
	марш-бросок, бонус лидерства +3

	6
	+5
	+5
	+2
	+2
	твердыня

	7
	+6
	+5
	+2
	+2
	знамя битвы, бонус лидерства +4

	8
	+6
	+6
	+2
	+2
	замок

	9
	+7
	+6
	+3
	+3
	умереть за свою страну, бонус лидерства +5

	10
	+8
	+7
	+3
	+3
	огромный замок


МАСТЕР ОРУЖИЯ

Монах, красный мститель, пьяный мастер и мастер-самурай  - все используют энергию ки как часть их воинской дисциплины; но они, однако, не единственные, кто делает это. Некоторые преследуют изучения мастерства Фет просто ближнего оружия. Объединения это оружие выбора с телом, сделать их единым, использовать оружие так естественно и не заботясь, как о другой любой конечности, - вот цель мастера оружия.

Монахи, которые следуют этому пути, могут выбрать невооруженную атаку или каму, нунчаки, сиангам (смотри Руководство Игрока, часть 7) как их оружие выбора. Чтобы получить любую из специальных возможностей оружия мастера, вы должны использовать ваше оружия выбора. Однажды выбранное, оружие выбора не может быть изменено позже.

Это не означает, что, если ваше оружие выбора – длинный меч, вы можете только использовать длинный меч, который вы имели, когда стали мастером оружия. Единственное материальное требование для класса – это мастерская версия вашего оружия. Это означает, что вы можете использовать любой длинный меч мастерской работы и получать выгоды мастера оружия.

Если вы используете любое другое оружие, вы не можете использовать никаких особых способностей престижного класса.

Бросок здоровья: d10.

ТРЕБОВАНИЯ

Чтобы квалифицироваться для мастера оружия, персонаж должен полностью удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +5.

Запугивание: 4 ранга.

Опыт: с вашим оружием выбора.

Оружие: мастерское оружие (если вооружен).

Навыки: уклонение, подвижность, боевые рефлексы, боевой опыт, концентрация на оружии, ураганная атака, ловкость 13 и выше.

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения мастера оружия (и их ключевая характеристика): знание (оружие) (инт), запугивание (харизма), слушать (мудрость), чувство правды (мудрость) и обнаружение (мудрость). Смотри часть 4: умения в руководстве игрока для описания умений.

Очков умений на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Повреждение ки: после того, как вы попали вашим оружием выбора, вы не бросаете кубик для определения ущерба. Вместо этого, вы вычисляете обычный максимальный ущерб (не критическое попадание), который вы можете причинить этим оружием и делаете этот ущерб цели. Предположим, вы используете длинный меч, имея базовый бонус атаки +7, и обладаете силой 17. длинный меч делает 1d8 ущерба, так что его максимальный ущерб – 8 очков. Ваш модификатор силы +3, и в суме получается 11. Дополнительный ущерб, такой как при использовании навыка мощного удара (следуя всем нормальным правилам) и способность подлой атаки определяется как обычно; они не максимизируются. Эта способность не может использоваться, когда вы выбрасываете успешное критическое попадание.

Увеличенный множитель: Определите стандартный критический множитель для вашего оружия выбора. С этой способностью вы можете увеличить этот множитель на +1. Например, длинный меч имеет критический множитель X2. Используя эту способность, вы можете увеличить этот множитель до X3 (2+l=3) однажды в день на 2-ом уровне. Вы должны объявить использование этой способности прежде до броска на ущерб.

Превосходная концентрация на оружии: складываясь с любым существующим бонусом от концентрации на оружии, это добавляет еще +1 ко всем броскам атаки с оружием выбора.

Превосходные боевые рефлексы: эта способность позволяет вам делать общее число атак возможности в раунд, равное вашему модификатору ловкости плюс ваш модификатор мудрости.

Критическая ки: получите навык улучшенного критического удара бесплатно. Если вы уже имели этот навык, добавьте еще +2 к диапазону угрозы критического попадания вашего оружия выбора.

Ураган ки: вы можете делать ураганную атаку как стандартное действие, а не действия полной атаки.

Мультиклассовое замечание: персонажи монахов могут свободно мультиклассировать с этим классом. Другими словами, вы можете дать вашему монаху РС уровень мастера оружия, потом вернуться к классу монаха за следующим уровнем, взять уровень мастера оружия после этого, и так далее.

	Таблица 2 – 19:Мастер оружия

	Уровень класса
	Базовый бонус атаки
	Стк. Спас. 
	Ркц Cпас
	Воля Спас
	Особо

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	повреждение ки 1/день/уровень

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	увеличение множителя 1/день

	3
	+3
	+1
	+3
	+1
	превосходная концентрация на оружии

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	увеличение множителя 2/день

	5
	+4
	+1
	+4
	+1
	превосходные боевые рефлексы

	6
	+5
	+2
	+5
	+2
	увеличение множителя 3/день

	7
	+6
	+2
	+5
	+2
	критический ки

	8
	+6
	+2
	+6
	+2
	увеличение множителя 4/день

	9
	+7
	+3
	+6
	+3
	ураганная атака ки

	10
	+8
	+3
	+7
	+3
	увеличение множителя 5/день


ЧАСТЬ 3: МИРОВОЕ ЗНАЧЕНИЕ

К настоящему моменту эта книга обеспечила вас новыми навыками и престижными классами для добавления к вашей кампании. И новые навыки, и классы представляют новые правила и новые возможности для ваших РС. Мы сделали бы неправильно, однако, если бы не дали некоторого контекста, в котором вы получите полное преимущество этих правил: вот, эта часть. Здесь мы исследовали роли бойцов и монахов в мире кампании, как игроки и Мастера могут приспосабливать эти роли, и несколько групп, к которым бойцы и монахи, будь они РС или NРС, могут присоединиться и которые Мастера могут добавить в свои кампании.
БОЙЦЫ И МОНАХИ И МИР, В КОТОРОМ ОНИ ЖИВУТ

"Каждый получил план: каждый". – Тордек

Ни один персонаж не существует в вакууме. Нельзя не принимать во внимание мир вокруг себя. Это становится вдвойне справедливо для персонажей игроков, так как их дела требуют, чтобы они взаимодействовали с их окружением более активно и заинтересованно, чем обычный народ. Крестьяне, рыбаки и даже знать не ищут различные и опасные ситуации, в которых РС постоянно оказываются. Окажется ли приключенец в городе или подземелье, лесу или пустыне, мир и множество его элементов - люди, чудовища, здания, география, климат, религия и обычаи – информирует его выборы и возможности, и воздействует на его карьеру приключенца, и других компаньонов.

БОЕЦ И МИР

Играете ли вы бойца, который играет роль благородного странствующего рыцаря или черствого наемника, галантного кавальера или короля людей большой дороги, мир, в котором вы приключаетесь и живете, воздействует на ваши выборы и альтернативы. Обычный стереотип многих персонажей бойцов: обычный человек, чей вклад в партию - только умение размахивать мечом. В то время как меч (или топор, булава или алебарда) – бесспорно наиболее очевидная роль бойца в течение игровой сессии, рассмотрите, какие отношения с миром, окружающим его, могут воздействовать на этот стереотип.

Бойцы, которые существуют в мире кампании, где волшебники и колдуны являются доминирующей силой, могут обнаружить себя пониженными к роли более поддерживающего характера, защищая чародеев от вреда, так что они могли бы уничтожать врага с расстояния. В других кампаниях, религия занимает доминирующее положение в мире, и клирики главные двигатели и потрясатели. Бойцы часто являются членами церкви или даже духовенства, когда это состояние преобладает, действуя как стражи религии.

Большинство бойцов не имеют никаких структурных организаций, встроенных в их класс; в отличие от паладинов и клириков, они не принадлежат никакой иерархии, никакой группе, больше, чем сама партия. Хотя они могут поклоняться определенному божеству, следовать за некоторым благородным лидером, или посвятить себя личному долгу, они вообще оставлены делать свой собственный путь в мире без выгод от любых таких иерархий, на которые они полагаются для поддержки и ресурсов. Часто бойцы - это бывшие солдаты или бывшие наемники, продающие свое военное мастерство за деньги.

Иногда, однако, бойцы в действительности способности основать или стать членами организация, братств или обществ явно для воинов. Возможно, ваш боец присоединился к рыцарскому ордену, такому как Рыцари Дозора (смотри страницу 47), или купил вход в большую наемническую компанию. Он может даже демонстрировать свою стоимость личности высокого положения, такому как аристократу или высшей жрице, и таким образом быть приглашен присоединиться к свите как привилегированный телохранитель или специальный агент. Такие обстоятельства часто меняют роль бойца в приключенческой партии, потому что боец больше не существует исключительно для выбивания дверей и избиения чудовищ. Теперь он обладает обязанностями и обязательствами вне его товарищей-приключенцев, и это ведет к новым приключенческим возможностям и внутренним спорам для партии в целом.

Приключенческие роли

Почти каждый боец, выбравший приключенство как постоянное занятие, имеет одинаковую роль в соответствующих партиях: они первые, чтобы сражаться, устраняя противоборствующих существ или защищая своих товарищей от атак. Это не должно идти как некоторая неожиданность, поскольку никакой другой класс персонажей не имеет лучших общих боевых способностей, как боец. Ниже несколько кратких идей для ролей бойца, отличных от простого выбивателя дверей и убийцы орков. (для большего на прошлом РС смотри Руководство по созданию героя).

Профессиональный солдат: этот боец служит в постоянной армии или полицейских силах некоторой высшей власти, часто члена аристократии или даже сообщества. Он обычно сопровождает приключенческие партии по просьбе своего работодателя, часто, чтобы гарантировать, что (ненадежные?) приключенцы выполнят цели, для которых они были наняты, или для обеспечения дополнительной военной поддержки для выполнения их миссий.

Наемник: подобно солдату, этот сорт бойцов продают свои умения за плату, но обычно на гораздо более временной основе. Он обычно заключает контракт для обеспечения своих услуг на определенное время, хотя иногда период службы может быть неопределен. Наемники часто присоединяются к приключенческим партиям, когда они без работы, и обычно за заранее определенную долю добычи.

Рыцарь: это особый тип бойца. Он принадлежит рыцарскому ордену, и поклялся поддерживать набор идеалов или этики этой организации. Рыцари часто присоединяются к приключенческим партиям, которые вовлечены в миссии, поддерживающие цели ордена, или поддерживающие идеалы, которые отражают (или, по крайней мере, не противоречат) идеалам ордена.

Расовые вопросы

 Обсуждение любого класса не будет полным без обсуждения также шаблона всех персонажей игроков: раса. Расовые вопросы играют роль и при создании РС, и при игре им.

Дварф: дварф – это идеальный выбор для класса бойца. Если вы играете дварфа-бойца, вы имеете значительное преимущество из-за самой природы дварфа. Хотя вы не получите дополнительный навык, положенный людям, вы получаете значительные выгоды от темновидения, бонуса к очкам телосложения и вовсе не незначительное преимущество от повышенного бонуса атаки и класса брони против определенных типов существ (как гиганты). Такие навыки, как концентрация на оружии, мощный удар, рассечение и улучшенный натиск – все превосходный выбор, дополняющий расовые возможности дварфа.

Эльф: бонус эльфа к очкам ловкости часто означает, что бойцы-эльфы часто берут навык фехтования в начале их карьеры. Аналогично, бойцы-эльфы часто концентрируются на дистанционном оружии, таким как длинный лук, более чем на оружии ближнего боя. Таким образом, такие навыки, как стрельба в упор, точный выстрел, дальняя стрельба и другие также квалифицируются как хорошие выборы.

Гном: штраф гнома к силе часто означает, что сила бойца-гнома может быть меньше оптимальной. Однако, расовый бонус к телосложению гасит это. Это может быть далее увеличено навыком крепость и его складывающимся эффектом.

Полуэльф: на первый взгляд кажется, что только очень храбрые игроки будут играть бойцом-полуэльфом. Раса страдает полным отсутствием бонусов к характеристикам, спасброскам или классу брони. Однако, боец-полуэльф остается жизнеспособным выбором, если вы обращаете внимание на факторы, приведенные выше. Полуэльф не получает штрафа к очкам характеристик, что означает, что если вы выбросите два значения 16 как ваши лучшие значения характеристик, полуэльф-боец сохранит их оба, а не уменьшит одно до 14. Но, возможно, величайшее преимущество полуэльфа – это то, что он может мультиклассировать без получения штрафа к ХР за высочайший уровень класса, потому что все классы – его любимые классы. Эта выгода, разделяемая только людьми, ставит полуэльфа особняком от других рас, включая и родителя-эльфа.

Полурослик: подобно эльфу, боец-полурослик часто делает большое использование его увеличенного значения ловкости, беря навык фехтования рано. Их маленький размер дает им преимущество к АС, и эта черта, объединяясь с высоким значением ловкости, иногда позволяет бойцу-полурослику начинать с менее дорогой и более легкой броней, таким образом предохраняя полурослика от получения штрафа от тяжелой брони. Бонус полурослика к броскам атаки с метательным оружием делает кинжал, ручной топорик или пращу хорошими выборами для оружия короткого диапазона.

Полуорк: бонус полуорка к силе делает его идеальным кандидатом для класса бойца. Расовая способность темновидения может быть неоценимой при нахождении под землей. К сожалению, полуорк получает штраф к интеллекту, что означает меньшее количество очков умений и меньше умений вообще; хотя, когда ваша сила 20, немногие могут заботиться о ваших умениях.

Человек: с дополнительным навыком на 1 уровне и дополнительными навыками, даваемыми классу бойца, боец-человек – явно превосходный персонаж. Количество навыков, даваемых таким персонажам позволяет их создателю, игроку, настраивать бойца-человека в множестве конфигураций. Следуя пути навыков, начинающемуся с уклонения, боевого опыта, выстрела в упор, верхового боя и мощного удара – все развивают персонажа в различных направлениях.

МОНАХ И ЕГО МИР

Монахов тоже слишком часто приспосабливают в стереотипическую почву: самосозерцательный отшельник, который никогда не приключенствует, рассматривая жизнь внутреннего содержания в поисках духовного наполнения. Типичный монах-приключенец имеет тенденцию быть отрешенным, духовным и способным к доставке невооруженных атак или отрывка дзэн с равной непринужденностью. Однако, монах существует для большего, чем просто поиск физического и духовного совершенствования. Подобно бойцу, монах – мастер битвы, ударяя стремительно голыми руками и ногами, или иногда специальным оружием. В то время, как вообще неспособный к поглощению такого же количества повреждения, какие боец может перенести, монахи в конечном счете не должны быть обеспокоенными этим, так как они развивают несколько способностей класса, которые помогают им избежать повреждений вообще.

Монахи обычно участвуют в некотором виде структурированной жизни, как член монастыря, храма или некоторой другой организации. Иногда эта структура существует прежде всего, чтобы привить в ее членах некоторые веры или ценности, позволяя монаху взаимодействовать с внешним миром в относительно обычной манере, если он следует предписанному кодексу поведения или другой системы этики. В некоторых случаях, структура походит на более формальную иерархию, обязывая монаха принимать распоряжения и задачи от тех, кто занимает положение выше него. И в обоих случаях монах полагается на эту организацию для некоторого количества поддержки и ресурсов, точные детали которых изменяются согласно характеру самой структуры. 

Приключенческие роли

 Иногда требуется притянуть воображение к рациональности, почему монах, который якобы не желает ничего большего, чем достичь почти мифически совершенного единства разума, тела и духа, оставил бы свой храм, чтобы предпринять такое отвлекающее и рискованное предприятие, как приключение. Каждый день, потраченный на помощь его товарищам, совершающим набег на подземелье из-за его сокровищ, или защищающим деревню от мародерствующих гуманоидов, - это день, в который он не погружает себя в изучение и практики, которые являются обязательными для личностей с такими целями.

Или что это? Некоторые монашеские традиции учат, что мир – образцовая классная комната, и каждый человек, место и событие преподают урок, изучение которого может быть неоценимой помощью монаху, помогающей ему почувствовать свое истинное место в космосе. Другие традиции поощряют монахов покидать на время свои монастыри, чтобы дать структуру своим знаниям, увидеть, что другие люди считают достаточно важным, чтобы за это бороться. Ниже несколько ролей монахов в вашей игре.

Кающийся: этот тип монахов принимает, добровольно или иначе, поиск или другую деятельность вне монастыря, чтобы компенсировать некоторую ошибку или недостаток. Этот недостаток может быть реальным или воображаемым, и его значение изменяется с характером обучения, которое монах преследует. Иногда кающийся присоединяется к приключенческой компании, чтобы изучить специфический урок о себе или мире в целом. 

Мастер дзэн: Этот вид монаха присоединяется к приключенческим компаниям прежде всего, потому что он полагает, что жизненная часть других попыток достичь его окончательных целей физического и духовного совершенствования лежит на вызовах, перед которыми стоят такие группы. Он видит приключенство как возможность заточить и совершенствовать свои военные умения под принуждением. 

Духовный Советник: Духовные советники обычно присоединяются к приключенческим компаниям, потому что они полагают настоятельно, что один или большее количество его членов извлекают значительную выгоду из его присутствия. Возможно, монах наставляет члена партии, который сам может быть предполагаемым кандидатом на становление монахом, или возможно монах решил взять индивидуума с обещающим, но неструктурированным разумом под свое крыло и преподает ему выгоды от выбранной духовной доктрины монаха и дисциплины. 

Духовный Двигатель: Этот тип монаха присоединяется к приключенческой партии только на временном основании. Он был принужден, или его монастырем или его собственной совестью, участвовать в миссии партии, потому что это поддерживает цели другой организации или культуры. Монахи этого вида часто направлены только на преследование их цели, но они предоставляют неоценимые ресурсы и умения партии.
Расовые вопросы

Даже больше, чем с бойцами, раса персонажа монаха часто воздействует не только на боевые возможности персонажа, но и на роль РС в группе. Правила для маленьких и среднего размера монахов в Руководстве Игрока, и правила для больших монахов находятся на странице 61 этой книги.

Эльф: эльфийский разум хорошо подходит для расширенного преследования целей, даже если программа остается чем-то тайным (как в случае со многими монастырскими учениями). Бонус ловкости эльфа – явное преимущество для монаха, который должен полагаться на скорость атаки и защиты, особенно на низких уровнях. Фехтование и улучшенная инициатива – хороший выбор навыков.

Дварф: образ мышления дварфов обычно не включает точку зрения и черты, который делают успешного монаха. Монахи-дварфы редко преуспевают. Однако, если это обращается к вам, поработайте с вашим Мастером для установления подходящего объяснения для вашего персонажа, чтобы исследовать эту альтернативу. Имейте в виду, что ваш дварф-монах может переносить некоторые ролевые последствия выбора монашеской жизни. В частности, его семья, клан или общество может иметь проблему с его решением и изгнать его (или хуже). Для такой роли, защитный навык, такой как боевой опыт, может применяться.

Гном: немного гномов имеют расположение принять длинные периоды обучения в монастыре, и еще меньше  перенесут уменьшенный ущерб и скорость, которые класс монаха причиняет им из-за их размера. Следовательно, очень мало гномов находятся в рядах монахов. Однако, это возможно для гнома – быть монахом, и даже превосходить других в этом, если он находит средства (возможно, волшебные) компенсировать низкие черты. Одни такие средства вовлекают выбор сражаться с монашеским оружием, которое позволяет ему атаковать, как будто он невооружен, таким образом используя лучшую норму атаки и бонус его класса.

Полуэльф: полуэльфы, воспитанные среди людей, не имеют трудностей в принятии ограничений и образа жизни монастыря. Полуэльфы, выросшие в сообществе эльфов, обычно не больше или меньше вероятны, чтобы стать монахами, чем эльфы, среди которых они были воспитаны.

Полурослик: подобно гномам, полурослики переносят уменьшение ущерба и скорости, делая класс монаха менее привлекательным, чем другие. Более важно, культура полуросликов редко производит личностей, которые подходят для твердой и часто неподвижной природы монашеской жизни. Полурослики обычно не процветают, когда ограничены одним местом, или когда обязаны посвящать себя долгосрочному, целеустремленному обучению одному интересу или режиму.

Полуорк: те полуорки, который воспитывались в человеческом обществе, или по крайней мере в такой манере, что они больше люди, чем орки, имеют небольшие проблемы с принятием монашеской суровости, так же как люди. Полуорки, которые воспитывались вне человеческих общин, однако, редко развивают терпение или самосознание, необходимое, чтобы стать успешным монахом.

Человек: природа людей делает их гораздо более подходящими для монашеской жизни, чем другие расы, и, поэтому, большинство монахов – люди.

ОРГАНИЗАЦИИ: НЕБОЛЬШАЯ ПОМОЩЬ ОТ МОИХ ДРУЗЕЙ

Никогда не повредит иметь небольшую помощь, когда преодолеваешь опасности этого большого плохого мира. Вашему персонажу не нужно идти в опасность одному: организации, приведенные ниже, дают вашему персонажу ресурсы, поддержку и информацию, которая может дать ему край, в котором он нуждается, когда падает вниз.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ОРГАНИЗАЦИЙ В КАМПАНИИ
Каждая организация имеет свою собственную структуру, требования членства, цели и особенности. Они разработаны, чтобы легко войти в любой мир кампании. Однако, не каждая организация может работать одинаково хорошо с вашей кампанией и стилем игры. Игроки и Мастер должны работать вместе, чтобы определить любые потенциальные проблемы с любой организацией, которая обращается к вам, и затем пересмотреть детали организации так, чтобы это вошло более гладко в ваш сеттинг.

Вы можете решить, что Рыцари-Защитники Великого Королевства точно подходит как организация вашему бойцу 5 уровня, который будет стремиться присоединиться, но, возможно, распадающийся остаток когда-то сильной нации не в вашем мире кампании. Нет проблем: если все согласятся, вы можете основать дополнительное происхождение организации, вовлекая историю вашего сеттинга, чтобы обеспечить дополнительное объяснение прошлого Защитников, и дать организации новые цели.

Заметьте, что несколько организаций, присутствующих здесь, также имеют престижный класс, описанный в Части 2. Игроки и Мастера поощрены использовать оба, когда оба появляются здесь, или создать класс или организацию в случаях, когда только что-то одно определено в этой книге.

Также, вход в эти группы не исключительно для бойцов и монахов, но такие персонажи составляют значительную часть членов этих групп.

Кулаки Гекстора

"Сила порождает власть. Она также дает хорошую жизнь."
Часто приходит время, когда даже наиболее тиранический деспот может оказаться перед лицом военных вызовов, которые не могут быть преодолены силой его собственной армии. Вторжение гуманоидов, организованное восстание и даже хорошо поддержанные бунты крестьян свалили не одного злого, но цивилизованного монарха, который испытывал недостаток силы для восстановления порядка в своих владениях. К счастью, может быть найдена поддержка для тирана, если он сможет заплатить. Если у него будет достаточно денег для них, он может нанять одних из самых печально известных жестоких наемников: Кулаков Гекстора.

Созданные и поддерживаемые церковью Гекстора, Кулаки Гекстора считаются частью его духовенства. Они служат Бичу Сражения, сражаясь только в случаях, одобренных и санкционированных жрецами Гекстора. Хорошо известные и своей эффективной жестокостью и строгой приверженностью любой заключенной сделке, те, кто наймут Кулаков Гекстора, должны заботиться о выполнении условий их соглашения тщательно, чтобы не оказаться жертвой печального недоразумения. (Печальные разногласия между Кулаками Гекстора и последним нанимателем закончились неожиданным уходом наемников с поля битвы, оставившим их бывшего нанимателя милосердию его противников).

Те, кто будет нанимать любое число Кулаков Гекстора, должны сперва обратиться к Церкви Гекстора и объяснить свои причины к удовлетворению Противоречивых (жречества). Обычно, предполагаемый наниматель должен показать, что борьба, которую предпримут Кулаки Гекстора, служит или, по крайней мере, не противоречит догме Гекстора. Те, кто стремятся сокрушить непокорные восстания, сорвать случайную дикость гуманоидного вторжения или восстановить правление закона в нецивилизованных землях – типичный сорт нанимателей, которых Противоречивые принимают от имени Кулаков Гекстора. Чем более безжалостен хитрый тиран-проситель, тем более вероятно, что его просьба будет удовлетворена.

Явное соглашение потом составляется церковью, и подписывается высочайшим по рангу жрецом в данной местности и нанимателем Кулаков Гекстора, который предупрежден точно выполнять контракт для избежания конфликта и с Кулаками Гекстора, и с Церковью. (Неудивительно, не каждый наниматель, который одолел с помощью Кулаков Гекстора, был счастлив в победе.)

Наниматели, которые нарушили контракт, переносят не только очевидные последствия, но и никогда не разрешается им снова нанять Кулаков Гекстора. Наконец, Церковь Гекстора требует существенного вознаграждения в обмен на предоставление своих наиболее умелых воинов по рассматриваемой причине.

Точная цена зависит от множества обстоятельств, включая немедленные нужды церкви, число требуемых Кулаков Гекстора, характер предстоящей битвы (сражения по причинам, угодным Гекстору, часто требуют меньшей платы) и опасности, перед которыми нужно стоять. Любое соглашение, которое приводит Кулаков Гекстора в конфликт с церковью Хиеронеуса, почти всегда одобряется с готовностью. Если наниматель обладает и хорошей удачей, и глубоким кошельком, он надеется, что Патриарх-Генерал, бич сражения действительно грозной силы, поведет нанятых Кулаков Гекстора.

После того, как наняты, Кулаки Гекстора сражаются с холодной, беспощадной эффективностью. Они преследуют свои собственные цели с целеустремленностью и необузданной свирепостью, которая заработала их жестокую репутацию. Кулаки Гекстора продолжают сражаться, пока противник не побежден, условия их соглашения выполняются или контракт не прерван. Ни в коем случае Кулаки Гекстора не оставляют поле битвы по любой другой причине. Они хорошо готовы умереть в служении Чемпиону Зла. Военная вера, Церковь ожидает, что Кулаки Гекстора возобладают даже против значительного затруднения, и применять любые методы, чтобы гарантировать победу. Неудача не принимается, что, несомненно, является главной причиной того, что Кулаки Гекстора настолько рьяны в преследовании успеха на войне: если они не достигнут поставленной цели, судьба гораздо худшая, чем благородная смерть в бою, ожидает их по возвращению к отцам церкви.

Становление членом этого известного братства смертельных наемников – не мене трудная задача, чем попытка нанять их. Те, кто хотят присоединиться, должны сперва разыскать храм, посвященный Гекстору, и представить себя духовенству, отвечающему за вербовку. Получение аудиенции с этими клириками требует немного, но всегда это трудно, и иногда смертельно. Духовенство Гекстора не нуждается в головорезах или бандитах: они желают только наиболее черствых и жестоких солдат. Кандидаты должны показать себя, пройдя серию строгих и иногда садистских испытаний, известных обобщенно как Испытания Гекстора. Испытания разработаны, чтобы отсеять трусливых и слабых. Испытания требуют, чтобы претендент причинил то, что может быть названо случайным зверством и страданием, и иногда даже смерть, целям, выбранным вербующим духовенством. Церковь Гекстора твердо полагает, что Испытания позволяют претендентам продемонстрировать надлежащее отношение и решить о необходимости включения в ряды Кулаков Гекстора. Испытания также имеют непредвиденную выгоду, обнаруживая шпионов, которые могут думать получить допуск в организацию и шпионить или наносить вред изнутри. Не один храбрый паладин или кавальер обнаружили себя, отказываясь участвовать в резне и позоре, требуемых от потенциальных Кулаков Гекстора, обрекая себя на смерть, но не нарушая свои принципы или моральный кодекс. Ужасающие детали оставлены для определения каждой кампании.

После того, как претендент удовлетворил вербующее духовенство, он входит в тот же храм Гекстора, где он сначала искал честь становления Кулаком Гекстора, ждать время церемонии введения. Церковь Гекстора принимает новых Кулаков Гекстора только несколько раз в году, которые соответствуют церковным праздникам их божества, и принятые претенденты должны ждать эти назначенные времена, оставаясь в храме. Они не могут выходить, даже на непосредственно внешнюю землю, под страхом смерти.

Пока ждут введения, они проводят свои дни, получая поддержку в религиозных догмах Гекстора от вербующего духовенства, и совершая все простые или деградирующие задачи, которые клирики ставят перед ними (как дальнейшее доказательство их преданности Гекстору, конечно).

Когда подходит время введения, духовенство собирает текущих кандидатов и проводит их в место церемонии, часто удаленное и изолированное место на некотором расстоянии от храма, хотя некоторые большие и преуспевающие храмы Гекстора имеют церемониальные места внутри своих стен. (Они обычно расположены далеко под главными этажами, чтобы заглушить звуки, производимые церемонией.) Церемония введения, по слухам, настолько жестокая и бесчеловечная, что навсегда изменяет взгляд выживших. Те, кто выживут, становятся Кулаками Гекстора. Народ говорит в тихих тонах, параноидально оглядываясь через плечо, о человеческих жертвоприношениях, ритуальных убийствах и кровопролитных оргиях, столь мерзких, что то, что делают Кулаки Гекстора на поле боя, кажется прогулкой по летнему лугу в сравнении. Однако, так как Кулакам Гекстора и духовенству Гекстора запрещено говорить о церемонии кому-либо, не принадлежащему структуре Церкви, конкретные детали неизвестны. Что показывают факты – это просто видимое свидетельство: кандидаты, пережившие церемонию, чтобы стать полноправным Кулаком Гекстора, неизменно появляются после церемонии введения с ужасными шрамами на лице, шее и руках. Они, также, остаются необъясненными теми, кто несет их, хотя это не неизвестно, что выражение Кулака Гекстора, которого спрашивают о них, задерживается где-то между гордостью и страхом.

Рыцари-защитники Великого Королевства

"Добрый сэр, вы преграждаете мне выполнение моего долга: или отойдите в сторону, или доставайте ваш меч."

Разложение морали. Развращенная этика. Запятнанная честь. Вот враги Рыцарей-защитников, и искоренению таких врагов орден посвящает свои дни и рыцарей с фанатическим рвением. Защитники верят, что только они стоят между миром и его разрушением в руках этих грязных противников, и что они могут преуспеть только восстанавливая славу того, что было потеряно.

Среди всех рыцарских орденов в длинной истории мира, ни один не был признан более великим, чем легендарные Рыцари-защитники Великого Королевства. Когда-то многие сотни в числе, их членство с тех пор истощилось до несерьезно малого, возможно, не более двух дюжин, выживших до настоящих дней. Во всей их истории, они были грозными воинами с несравненной репутацией храбрости и чести.  Они стали моделью бессчетных рыцарских орденов, которые с тех пор возникли, чтобы подражать их примеру. Их легенды все еще наполняют культуры всех бывших провинций Великого Королевства. От его основания, орден был  уникален в Великом Королевстве, в котором Рыцари-защитники выбирали свое членство через соревнование умения и храбрости. Положения не назначались, и их нельзя было купить. Они насчитывали и хиеронианцев, и гексторианцев в своих рядах, и хотя это производило сильное соперничество, смертельные конфликты были редки.

Целью ордена в прошлые дни всегда было объединение и защита Великого Королевства под благородным монархом. Увы, высокие идеалы ордена не прижились, и орден опустился, ускоряя падение Великого Королевства от его высокого положения, пока это не стало только тенью его прошлого, и затем рассыпалось. Сегодня, защитники отчаянно цепляются за надежду, что возвращение Великого Королевства спасет мир от его текущего состояния нравственного краха, и принесет порядок, мир и процветание всем.

Первый элемент Защитников в достижении их цели вовлекает моделирования их поведения после, что все еще известно о кодексе чести их предшественников, ожидая, что другие учтут их пример и будут подражать их поведению. Вторая, и более опасная, часть их плана включает вызов тех существ, личностей и даже институтов, которые орден считает факторами, способствующими упадку цивилизации.  Последний аспект их плана – это определение местонахождения истинного потомка последнего монарха Великого Королевства и восстановление его на троне прошлой нации.

Как этот последний элемент плана может быть достигнут, точно неопределенно. Защитники не знают точно, где такая особа может находиться! Слухи циркулируют среди Рыцарей, что глава их ордена получил решающий ключ, который может позволить ему определить наследника Королевства, и что он направляет текущие миссии ордена к этому концу. 

Известно, что Рыцари-защитники Великого Королевства находятся в Ратике, большинство беженцы из Костяного Болота, где Клемент был сильным членом ордена. Рыцари-защитники когда-то проживали в Чатхолде, но теперь переместились в Королевство Алиса. Некоторые рыцари, возможно, прячутся в Великом Лесе и лесе Адри, и некоторые присоединились  к Железной Лиге или нашли убежище среди стран Крандена. С очевидным принятием Айвида Вин Раузеса после войн, некоторые ожидают, что Рыцари-Защитники проявятся от своей дремоты и примут более активное участие в восстановлении Великого Королевства.

Сегодня, Рыцари-защитники практикуют, что они верят быть точным представлением благородного кодекса, когда-то поддержанного их предшественниками. Их культура, относительно простая в теории, но подобно любому моральному кодексу, может быть трудной для применения постоянно под давлением и суровостью жизненного опыта.

· Поддерживать честь и доброе имя Великого Королевства до последнего дыхания. Не допускать осмеяния или непочтительного отношения ни к Королевству, ни к вашему статусу. Демонстрировать через силу оружия ошибку тех, кто высмеял бы наиболее благородную и честную из всех наций и рыцарских орденов. Лучше умереть в служении Королевству и ордену, чем терпеть такое неуважение.

· Защищать тех, кто не может защитить себя сам. Принимать участие в слабых и беспомощных, и давать помощь и поддержку нуждающимся. Не позволять сильным получать преимущество над слабыми, не позволять себе соблазниться такой дорожкой постыдного согласия.

· Показывать честь и правду во всех ваших поступках и поведении. Пусть никогда не скажут, что вы лжете, потому что ложь развращает саму основу нашей земли. Делайте ваше слово обязательным, так, чтобы все могли знать, что ваша клятва, дело и намерение – все одинаковы. Не давайте никому причину сомневаться ни в вашей клятве, ни в вашей чести.

· Наказывайте зло везде, где оно может быть найдено, и останавливайте поток хаоса вашим мечом и телом. Вершите правосудие над теми, кто совершает злые деяния.

· Приносите вашу верность главе ордена и следуйте его командам во всех вещах. Объединитесь перед лицом бедственной ситуации и разрубите вашим товарищам-рыцарям, что вы можете преодолевать любые препятствия и победить любой вызов. Только через единство и силу цели будущее Королевство возобладает.

Стремиться к таким благородным идеалам легко, но сделать их частью повседневной жизни – нет. Тем не менее, этот вызов Рыцарям-защитникам должен встречаться ежедневно (и иногда более часто, чем когда враждебные силы угрожают его убеждениям).

Для присоединения к Рыцарям-защитникам кандидат должен сперва пройти через подвиги оружия. Один раз каждый год Защитники проводят большую схватку в месте, которое они тщательно скрывают, чтобы их враги не обнаружили их. Это делает довольно трудным для вероятного кандидата представить себя, но открытие и достижение места схватки безопасно и без слежки – это самый первый признак, что кандидат может быть достойным присоединения. Сама схватка вовлекает все способы военных навыков, длится несколько дней. Соперники принимают участие в схватках, борьбе, вызовах на одиночные бои, подъему тяжестей, стрельбе и джигитовке. Раны и повреждения довольно обычны в результате, но смерти действительно редки. Цель этих испытаний не убийство, а показ возможностей.

Но идеальный Рыцарь-защитник должен быть больше, чем просто солдат: само его существование должно быть маяком надежды, для тех, кто также желает видеть восстановленное и сильное Великое Королевство, так же как тем, кто высоко ценит доброту и порядок. С этого конца, кандидаты на рыцарство должен показать больше, чем простое военное мастерство. Любой головорез может размахивать мечом или топором. От претендентов на членство также  требуется показать менее материальные качества чести, повиновения, милосердия и мудрости. По этой причине, как кандидат будет вести себя в течение проверки умений, и на самом деле по всей продолжительности события, по крайней мере, так же важно, как и насколько хорошо он выполнит эти испытания. В прошлом Защитники выбирали кандидата, чьи навыки оружия показывали больше обещаний, чем мастерства, но кто также демонстрировал поведение, которое отражает лелеемые идеалы ордена. "Можно быть сильным мечником, но никогда не научится чести" – девиз некоторых Рыцарей в течение этого события.

Только горстка кандидатов, если вообще есть, выбирается из каждой ежегодной схватки. Те, кто принимают это приглашение, немедленно назначаются к Защитнику, который действует как постоянный наставник, проводник и товарищ испытуемого члена. В течение этого времени двое неразлучны: куда идет старший рыцарь, идет и новый член. Вместе они принимают обязанности  и встречают вызовы, назначенные им орденом. После окончания предписанного периода обучения старший рыцарь должен рекомендовать ордену, следует ли принимать нового ученика как полноправного Рыцаря-защитника. Только очень необычные обстоятельства могут заставить отклонить эту рекомендацию: только один документированный случай был, когда орден подозревал (справедливо, как потом выяснилось), что старший рыцарь говорит в пользу кандидата под магическим принуждением. Новые рыцари подвергаются краткой церемонии, в течение которой они получают почесть, которая делает их полноправными членами ордена.

Рыцари дозора

"Кодекс – это все."

Рыцари дозора сформировались несколько столетий назад для защиты земли их народа от налетов диких племен, которые ударяли из сухих степей крайнего запада. Построенные на основе более ранней организации, базировавшейся в Гран Марче, Дозорные, как их стали называть, были озадачены защитой земель и народ Кеоланда, Гран Марча, Биссела и Геоффа от мародерства кочевников Пэйнима и вестерлингов. Организация содержала несколько замков, крепостей и цитаделей на границе с Кет, также и в западных горах, откуда они отправляли свои постоянные патрули пограничных областей. Сильнейшие базы ордена могли быть найдены в Гран Марче (Хукхилл), Геоффе (Хочоч) и Бисселе (Реллак), хотя члены рыцарства взяты из лучших и знающих земель повсюду из Долины Шелдомар.

Народы стран, которые они охраняли, знают Рыцарей Дозора как рослых защитников безопасности, и некоторые даже могли назвать их героями. Большинство народа предполагает, что Дозорные выполняют свои цели только силой оружия, потому что общественный образ ордена немногим отличается от рыцарских орденов, которые делают только это. Когда население стоит в стороне, позволяя отряду конных Дозорных проходить, они видят только внешние их воинские атрибуты: хорошо отполированные и хорошо используемые оружие и доспехи; великолепные военные лошади, щиты, украшенные серебряной совой (герб Дозора) и тревожное выражение на лицах этих храбрых и решительных защитников земли. Они не видят, что прячется за тщательно сделанным и поддерживаемым общественным образом.

Рыцари Дозора, по правде говоря, приверженцы почти монашеской школы философских учений, основанных на древних письмах мудреца философа Азмарендера, который записал кодекс обязанности и веры, известные как Двенадцать и Семь Предписаний. Эти Двенадцать Предписаний управляют, как рыцарь ордена выполняет свои ежедневные действия, с определенным взглядом к традициям сражения: они - обычаи и правила,  которыми Дозорные проводят их военные усилия, и больше кроме того. Дозорные стремятся наполнять сущность из Двенадцати в каждый аспект своих жизней, от манеры, в которой они взаимодействуют друг с другом на надлежащие средства обращения их протектората, от методов,  которыми они проводят их патрули и вступают в вооруженный конфликт со врагом. Если наблюдать Дозорных тщательно какое-то время, образцы свойственного им поведения станут очевидными, позволяя приблизительно определить вид совета, который некоторые части этих Двенадцати должны предложить. 

Семь предписаний, с другой стороны, как считают, ведут "жизнь вне себя", давая значение  существованию и вселенной вне беспокойств войны и сражения. В то время как внешнее поведение Дозорных, могло бы намекать на содержание Двенадцати, они охраняют характер Семи с ревнивым рвением. Действительно, столь фанатичны Дозорные относительно содержания этих последних учений, что они показывают их только, один за другим, рыцарям, которые продвигаются в статусе через разряды организации посредством доказанного качества и демонстрируемого достоинства. Само Седьмое Предписание известно только рыцарю, кто занимает самый высокий уровень рыцарства, которое может быть достигнуто в ордене: Грандиозный Императорского Виверн (в настоящее время больной Хьюго Геоффский). Горстка мудрецов размышляла, основываясь на редких немногих черновиках письма пера Азмарендера, которые существуют вне стен цитаделей Дозора, что Седьмое показывает древние тайны об учреждении самого Оэрта. Единственная известная попытка украсть тайну Седьмого Предписания произошла десятилетие назад и встретилась с захватывающей неудачей, когда потенциальные воры, кто так или иначе сумели получить вход в палаты самого Великого Имперского Виверна, были неспособны разоружить мощные волшебные защиты, которые охраняли их цель. Дозорные повесили то, что осталось от их тел на валах цитадели, мрачное напоминание всем, что приобретение знания часто приходит только через оплату ужасно крутой цены. 


 Как приличествует мистике, которая живет в сердце их организации, Дозорные известны внутренним выбором причудливых титулов. Обычные Рыцари, самые низкие в разряде, называются Бессменными вахтами, с незначительным разрядами, добавляющими к основному титулу (Рослая Бессменная вахта, Эластичная Бессменная вахта, Сияющая Бессменная вахта, и т.д.). Поскольку Рыцари поднимаются в разряде, множество прилагательных добавлено к их титулам, с "бессменной вахтой", замененной именами фантастических животных (мантикор, гиппогриф, грифон и т.д.), такие, что командующий среднего уровня известен как Великолепный Старший Горгон. Немногие вне ордена понимают систему ранжирования Дозорных, фактически, это вызвало высказывание крестьянин, "ужасный, как титул Дозорного" чтобы обозначить кого-то, кто желает казаться более великим, чем он действительно является.

Ересь 
Недавние войны и их мрачные последствия принесли новые и неприятные события рыцарству: разделение ордена на две различные ветви, традиционные Рыцари Дозора и новых Рыцарей Отправки. Дозорные продолжают то, что они всегда делали, патрулируя границы цивилизации и охраняя ее жителей от нападений и вторжений степных налетчиков. 


 Диспетчеры, однако, очевидно сторонились традиционных орденских обрядов сражения, часто формируясь в маленькие разведывательные отряды, чтобы расположиться в пределах побежденного Геоффа (и, до недавнего времени, Стерича). Рыцари Отправки сменили свою ненависть к западу на глубокую ненависть к мародерствующим гуманоидам, которые причинили их родине так много неприятностей в прошлом десятилетии, и клялись полностью истреблять эти грязные существа всякий раз, когда они могли бы быть найдены, и любыми необходимыми средствами, включая такую тактику как, засады, запрещенные Двенадцатью. Диспетчеры, как известно,  отступают с поля боя, если удача идет против них, прямое противоречие команд Двенадцати. 


 Никакое малое число Дозорных не презирает то, что они чувствуют трусливой тактикой Диспетчеров, и обвинять членов в этом ответвления ордена обращения их обратно к Двенадцати и Семи. Тем временем, некоторые Диспетчеры унижают членов Дозора, как закостенелых, которые не сумели понять, что обучение Азмарендера могут выживать и процветать, только  приспосабливаясь к фактам текущих времен. Негодование между некоторыми членами обеих ветвей бежит настолько глубокий что, когда они встречаются, иногда следуют открытые военные действия, к тревоге людей, которых оба ордена поклялись защищать. 


 По причинам, которые не ясны любому, включая Рыцарей, лидеры обеих ветвей,  заверили поддержку  друг друга, и приказали, чтобы их члены сотрудничали. Чтобы делать вопросы даже более изумительными защитнику и защищаемому, обе ветви ордена продолжают разделять ту же самую запутывающую иерархию, и тот же самый герб. Индивидуальные члены могут быть различимы, однако, их поведением: Только несколько моментов наблюдения или беседы необходимы, чтобы определить, обращаешься ли к Дозорному или к Диспетчер. Первый действует и сражается в манере, в значительной степени определенной его формальным кодексом поведения, в то время как последний ведет себя в намного более случайной моде. 


 Чтобы присоединяться к Рыцарям Дозора, кандидат должен примениться в человеке в цитадели  Грандиозного Имперского Виверна. Идеальный кандидат приветствуется из Долины Шелдомар, но исключений были сделаны, особенно вслед за войнами которые так резко уменьшили поселения многих наций. Отборная команда Рыцарей, подобранных самим Грандиозным Имперским Виверном, исследует и выбирает кандидатов на входную допуск в орден. Предварительные испытания – точно то, что можно было ожидать от военного ордена: навыки оружия и испытаний боевых умений, когда претендент противостоит разнообразным противникам. В прежних днях Дозорные имели тенденцию предпочитать испытания, которые сосредотачивались исключительно на физических боевых умениях, но сегодня, они слегка расслабились, чтобы учесть факт, что лучшие кандидаты на рыцарство могли бы принести другие, невоенные, умения ордену, которые могут оказаться одинаково полезными. Таким образом, орден придумал некоторые предварительные испытания суды, которые позволяют претендентам, чьи главные таланты лежат в других направлениях – скрытности, волшебстве и даже песне. 


 Претендентам, которые прошли начальные испытания,  предоставляется разрешение остаться в цитадели, в то время как рыцари рассмотрения рассматривают детали подтверждающего испытания, которое приличествует способностям и обещанию претендента. Как только орден определяет детали этого второго испытания, тогда претендент проводит три последовательных дня в компании полноправного Дозорного, который показывает претенденту уроки из Двенадцати Предписаний и школ ее в их истории и значении. Подтверждающее испытание предпринимается в одиночку, одна миссия, которая может быть столь же проста и быстра как выслеживание и убийство злого монстра, или столь же сложная и долгая, как сбор всех редких компонентов для волшебной микстуры на территории, занятой тревожными, враждебными силами. Претендент на рыцарство должен потом демонстрировать, к лучшему из его способностей, приверженность Двенадцати в течение курса его подтверждающего испытания. Рыцари рассмотрения наблюдают продвижение претендента через волшебные средства, оценивая  ее выполнение. Они не вмешиваются в испытание, независимо от обстоятельств. Претендент не может ожидать никакой помощи от Дозорных в течение времени, в котором он предпринимает это испытание. Иногда претенденты погибают при попытке закончить их подтверждающее испытание, и в то время как орден оплакивает их смерти, это утверждает, что упадок претендента дает подтверждение его недостойности присоединения к Рыцарям Дозора. Претендент свободен покинуть подтверждающее испытание в любое время, просто  объявив, что он отказывается и снимает свою кандидатуру на рыцарство. Те, кто делают так,  свободны от преследования или презрения Дозорных - не каждый предназначен для рыцарства, в конце концов -но им никогда не разрешают попробовать второй раз. 

Двенадцать

Обращайся к каждому Рыцарю всегда с соответствующим титулом, что может напоминать нам о должном уважении и чести друг друга.

Повинуйся Рыцарю более высокого положения во всех вещах.

Пусть великолепие нашего оружия и брони объявляет наше значение и готовность миру.

Цени честь нашего ордена выше личной чести; цени наш орден выше наших жизней.

Давай помощь нуждающимся, как товарищу Рыцарю; потворствуйте глупым или неосведомленным их ошибке, но не переносите никакого пятна или оскорбления нашей чести от тех, кто недостоин такого оправдания.

Собирайтесь каждый день после восхода, чтобы принять участие в нашем братстве, и повторно посвятить себя Двенадцати и Семи, которые мы поклялись защищать даже за счет наших жизней. Никогда не нарушайте принятую вами присягу.

Никогда не давайте клятву, которую не сможете выполнить.

Встречайте врагов прямо, чтобы они могли знать исток их судьбы; не устраивайте засад и не пользуйтесь никакими уловками, чтобы одолеть врага.

Давайте четверть тем, кто освобождать и передает заключенным в благородном обмене.

Не позволяйте никакому патрулю или отряду запятнать себя трусостью; если враг встречен, пусть он падет под нашими мечами или мы падем под его.

Не отказывайтесь от честного перемирия или переговоров.

Не защищайте среди нас любого, кто нарушил, игнорировал, обесчестил этот кодекс.

Опустошители

"Твои мольбы о пощаде только еще больше раздражают меня"

К счастью более цивилизованных областей мира, общее число Опустошителей, тесно связанной группы смертельных мародеров, остается относительно небольшим, насчитывая, возможно, не более сотни. Однако, эти нераскаивающиеся убийцы восполняют свирепостью недостаток численности. Собираясь в военные банды от трех до двух дюжин, они ударяют без предупреждения, спускаясь на неподозревающие города, села и деревни, и иногда даже на изолированные фермы или путешествующие караваны. Их сильные ограбления делаются еще ужасней тем фактом, что их принципиальные мотивы, кажется, в калечении и убийстве скорее, чем в воровстве или похищении или другой, более понятной (если отвратительной), причине.

Опустошители посещают свои несчастные жертвы в вихре смерти и разрушения, в котором очевидно отсутствует любое определенное объяснение. Их безжалостные атаки часто заставляют ошибаться с первого взгляда (обычные грабители или бандиты –  пока не видны их отличительные лицевые татуировки). Потом их приведенные в уныние жертвы узнают, что они видят Опустошителей, но для них уже слишком поздно. Резня уже началась, и защитники должны позаботиться о своих жизнях и собственности.

Переживших атаки Опустошителей  немного, но иногда кто-нибудь убегает, обычно через явную удачу. Они неизменно сообщают, что убийцы атаковали с неподавляемым энтузиазмом, который граничит с садистским ликованием, но без любого другого признака, что побуждает их предпринимать такую массовую резню. Несколько оставшихся в живых утверждали, что попытки их общин сдаться мародерам только полностью игнорировались. Опустошители, как говорили оставшиеся в живых, исчезают из сцены их преступлений так же быстро, как они прибыли, оставляя смерть, отчаяние, и опустошение по своему следу. Действительно, некоторые размышляют, что распространение самого ужаса могло бы быть главной целью Опустошителей, поскольку их военные банды оставляют любые сокровища или ценности, которые могли бы взять. 

Кто такие Опустошители? Этот вопрос всегда выходит из уст их выживших жертв, и лежит на поверхности ума многих аристократов или монархов, чьи земли подверглись их ограблениям. Если кто-то имеет ответ на этот настоятельный вопрос или действительно любое детальное знание этих убийц, они не говорят. (И если они говорят, сами убийцы, чьи тайны они открыли, заставят их замолчать быстро.)

Опустошители считают обязательным для себя не доверять никому вне их собственных военных банд, и думается, что, зная  природу их дел, доверие между индивидуальными Опустошителями существует, но редко. Что немного известно, это то что, Опустошители должны все же спасти единственное сообщество от своих убийственных намерений. Некоторый хороший народ и правители рассмотрели попытку проникнуть в их ряды, но они признают, что такой план остается маловероятным, чтобы преуспеть, пока кое-что больше не известно относительно поводов группы и местонахождения. Конечно, любая попытка шпионить за Опустошителями изнутри их числа была бы чрезвычайно опасна для агентов, которые попытаются сделать это, но некоторые могли бы рассматривать, что риск стоит опасности, если потеря жизни, которую эта группа причиняет, могла бы так или иначе быть уменьшена или устранена. Конечно, награда для выполнения этого не была бы ничто меньше чем захватывающий. 

Некоторые говорят, что мужчины и женщины, которые присоединились к Опустошителям, сделали это потому, что они больше не уважают жизнь, и это рассуждение истинно, насколько это известно. Ненависть, злоба и горечь ко всему другому народу действительно кажется ядром вер и поведений Опустошителей, но основные причины для этой истины даже более ужасны. Опустошители – ничего меньше, чем инструмент Эритнула, Бога Резни, иногда называемого "Многий". Некоторые из наиболее злых и грязных деяний, которые когда-либо знал мир, могут быть положены прямо к ногам Опустошителей, все совершены для продвижения ужасной культуры Эритнула. Среди их числа находятся несколько из наиболее неисправимых и мерзких людей, когда-либо ходивших свободно под солнцем. Солдаты, которые предали свою страну и присягу из-за выгоды, похитители, которые убили свои жертвы, хотя выкуп был уплачен полностью, массовые убийцы, чьи преступления слишком отвратительны для упоминания; таких Опустошители принимают в свои военные банды с энтузиазмом, потому что они идеальные кандидаты для несения посланий Эритнула хаоса и разрушения в мир. Опустошители служат своему повелителю, создавая панику, злобу и уродство везде, где они проходят. Они атакуют случайные цели, убивая, калеча, грабя и разрушая наугад, оставляя после себя столько хаоса и ужаса, сколько смогут сделать. Только Опустошители знают о любой цели позади их ужасных деяний злобной агрессии.

Так как они были бы выслежены и атакованы сразу, если бы они выставляли себя свободно, Опустошители не поддерживают центральную базу действий. Действительно, большинство храмов, посвященных Эритнулу, скрыто по той же самой причине. Общины большего размера иногда имеют маленький культ его последователей, скрытых где-нибудь в более грубых частях города, и иногда эти места функционируют как зоны безопасности для военных банд Опустошителей, но такие постоянные места редки.  

Военные банды обычно ведут полукочевое существование, устанавливая больше или меньше постоянных лагерей, спрятанных в глуши и других отдаленных областях, откуда они планируют свои дикие набеги. Они иногда входят в города, в которых они знают, что можно найти тайный храм, посвященный Эритнулу, но они делают это так скрытно, чтобы не быть обнаруженными и атакованными. В этих случаях Опустошители часто получают поддержку и снаряжение от местного духовенства, и иногда клирики дают им специальные назначения, которые выделяют людей или места, удостоенные особого внимания Многого. Те, кто достаточно неудачны, чтобы натолкнуться на стоянку Опустошителей, обычно встречают ту же судьбу, что и предназначенные жертвы Опустошителей: Бог Резни не имеет никаких фаворитов, и так же делают его инструменты.

Эта жизнь тайн, прятанья в тени и сохранение низкой активности, делают определение местонахождения Опустошителей трудно не только для их потенциальных противников, но также и для тех, кто хотел бы присоединиться к ним. Нахождение Опустошителей и проживание достаточно долго, чтобы сделать намерение присоединиться к ним явным – два очень разных предприятия, и малое общее число организации служит доказательством трудности обеих задач. Хотя некоторые люди шепчут о военных бандах Опустошителей, которые действуют, похищая новых рекрутов из удаленных сел или крадя маленьких детей из их постелей, чтобы вырастить нового члена, эти слухи необоснованны. Грустный факт - то, что Опустошители знают, что печальная слава их деяний неизбежно привлекает тех согласных индивидуумов, для кого дела Опустошителей кажутся привлекательным путем жизни. 

Когда предполагаемый член появляется в военной банде и делает свои намерения известными, стандартная тактика Опустошителей – напасть на него всем вместе. Если вновь прибывший держится определенный период времени (обычно от 3 до 10 раундов, в зависимости от размера военной банды и относительной жестокости лидера), он получает попытку стать Опустошителем; иначе он получает только мелкую могилу. Потом военная банда выбирает одного их них случайным образом, чтобы встретить претендента в одиночном поединке, не запрещающим ничего, кроме магии, поскольку они твердо полагают, что любой Опустошитель должен быть способен выиграть место через силу одного оружия. Если вновь прибывший побеждает – борьба всегда идет до смерти - он принимается как потенциальный Опустошитель и подвергается заключительной доле его инициирования: Огненное Жертвоприношение.

Пока кандидат ждет на коленях, молясь Эритнулу наполнить его сердце злобой и ненавистью, другие члены военной банды добывают подходящую жертвенную жертву (предпочтительно человека, но эльф, дварф, полурослик или гном тоже сойдет). Потенциальный Опустошитель должен принести жертву в соответствии с нечестивыми обрядами Эритнула, которые включают кровопускание, следующее за сжиганием жертвы. После этого жестокого и ужасного действа военная банда применяет отчетливо отталкивающий набор татуировок к лицу претендента, которые навсегда отмечают его как Опустошителя. Когда церемония завершена, единственный выход – это смерть. Заметьте: присоединиться к Опустошителям означает оставить позади все, что было хорошего и порядочного. Никакие искупляющие особенности этой организации или ее членов не существуют. Те, кто стремится присоединиться к их числу, должен подготовиться, чтобы  полностью участвовать в их божественной миссии безудержной злобы, или встретить уничтожение от рук своих товарищей. Опустошитель работает лучше в компании  враждебно преувеличенной атмосферой, которая более мрачная, возможно, даже репрессивная, чем нормальная, поскольку включение и присутствие Опустошителей может вести только к таким состояниям. Мастер не должен стесняться делать церемонию инициации Опустошителей так нравственно и этически отталкивающей и физически трудной, как его воображение (и общий здравый смысл его группы игроков) позволяет.

Красные мстители

"Мы живем только для мести."

Красные мстители существуют только для одной причины: месть. Знания клана сообщают об ужасной несправедливости, перенесенной давным-давно от рук его главных соперников, Белого клана. Позор и поругание, причиненное этой несправедливостью, глубоко проникли в душу клана Красных Мстителей, с тех пор, как Белый клан украл секрет знания силы ки от Красного. Каждый член клана должен браться за это бремя и нести его, пока жив, направляя свои лучшие усилия и энергию к подрыву и уничтожению Белого клана.

История Красных мстителей говорит, что клан открыл существование ки столетия назад и работал по совершенствованию понимания ее силы с тех пор. Красные Мстители полагают, что фэй – это энергия, которой обладают все живые существа. Многое из обучения Красного Мстителя вращается вокруг понимания и изучения концентрации ки, и эффекты, производимые им, когда он повышает свое мастерство этой дисциплины, значительно внушительней. Красные Мстители получают большинство своих обучений и идеологической обработки в маленьких хорошо спрятанных храмах, расположенных и в населенных, и в пустынных областях. Главный храм расположен в глубинах плотного леса.

Детали, история и (возможно различная) сила ки Белого клана оставлены каждой кампании. Большинство Красных Мстителей скорее рождается, чем становится: почти все Красные Мстители связаны кровью и требую связей родства друг с другом. Некоторые члены семей подвергаются изучению энергии ки в раннем возрасте, особенно если они демонстрируют некоторую природную близость этой силе. Другие не привлекаются к этой дисциплине, пока не достигнут совершеннолетия. Некоторые никогда не вовлекаются в круг обучения вообще, но, как ожидается,  будут выполнять другие роли и обязанности,  требуемые кланом, чтобы поддержать себя. 

Имелись редкие случаи приема кланом посторонних в его обучение ки, но это обычно происходит только, когда индивидуум отдает некоторую большую службу Красным Мстителям. Немногие удачливые, кому предоставляют эту честь, как ожидается,  будут использовать их новооткрытые способности для помощи Красным Мстителям в требовании мести их врагам, в сущности, становясь членом клана. Те, кто злоупотребляют их обучением или используют это для целей не в соответствии с проектами клана, окажутся целью очень персонифицированной вендетты.

Красные мстители в вашей игре

На первый взгляд, может показаться, что Мастер, желающий включить Красный или Белый клан в кампанию, не имеет другого выбора, кроме включения и другого. Любой  может быть включен в вашу игру без другого. В случае Красных Мстителей, просто обменяйте соперничество клана с Белым кланом для организации, человека, или существа, которое более удобно соответствует вашим планам. Например, вы могли выбрать сделать специфический город, нацию, или расу центром ненависти Красного Мстителя. Возможно организация живет, чтобы уничтожить каждого последнего потомка короля дварфов, который надул их столетия назад, возможно тайны Красных Мстителей были украдены недавно гильдией специфических воров или интригой колдунов, и клан не будет отдыхать, пока не вернет свою потерянную собственность и не накажет воров соответственно ужасным и заключительным способом. Клан Красных Мстителей мог даже иметь конкуренцию с другим престижным классом, который вы предпочитаете Белому клану, таким как мистический стрелок, ведун, Опустошителям, или Кулакам Гекстора. Просто определите точный характер вражды между этими двумя группами, сделайте соответствующие изменения, и получайте удовольствие.
Вендетта в игре

Жажда мести может быть сильным компонентом захватывающей истории и интересного персонажа. Вендетты также создают проблемы в вашей игре, если им позволено протекать свободно, без адекватного наблюдения. Вечная жажда мести может, например, делать трудным найти адекватные и правдоподобные причины для мстительного персонажа, чтобы присоединяться или сотрудничать с остальной частью приключенцев. Рассмотрите вопросы, поднятые введением персонажа Красного  Мстителя в существующую партию приключенцев,, ни один из которых не занят в чем-нибудь даже отдаленно связанном с объектом ненависти Красного Мстителя. Почему Красный Мститель должен присоединиться к этой группе приключенцев? Какую  он извлечет пользу,  сопровождая их? Почему он не делает кое-что, что поддержит окончательную цель ее клана? К счастью, присутствие Красного Мстителя в партии авантюристов может быть легко рационализировано. Возможно, партия участвует в действиях (типа сражении с монстрами в глубинах земли), которые делают Красного Мстителя более сильным и более квалифицированным, если он участвует и выживает, и таким образом лучше способным внести вклад в главную цель его клана. Возможно, партия планирует идти после специфического сокровища, которое было бы очень полезно для Красных Мстителей в их поисках, чтобы вытеснить их конкурентов: персонаж Красный  Мстителя мог участвовать в приключении, чтобы пробовать приобрести изделие, или убеждать партию помочь Красным Мстителям в их причине. 
ЧАСТЬ 4: ИГРА ВНУТРИ ИГРЫ

В этой части мы представляем несколько путей, в которых и игроки и Мастера могут получить преимущества от правил в течение игры. Совет и дополнительные правила расширяют и разъясняют многие аспекты выборов и их разветвлений в течение игры.

БЫТЬ ВСЕМ, ЧЕМ ВЫ МОЖЕТЕ БЫТЬ

"Большинство сражений выигрываются до первого удара. Ваш разум – ваше самое сильное оружие." – Эмбер

Одной из великих вещей игры Подземелья-и-Драконы остается ее многосторонность. Хотели ли вы когда-нибудь, чтобы было больше классов персонажа, чтобы вы могли играть точно тем типом бойца или монаха, который вы хотите? Возможно, вы хотите играть бойца, который зарабатывает свое золото через пиратство скорее, чем грабежом подземелья, или монах, который грабит караваны пустыни скорее, чем слоняется в монастыре. Вы можете настраивать вашего персонажа, без потребности создания нового класса персонажа, через очки характеристик и осторожный выбор умений и навыков. Некоторые из ролей, обсуждаемых ниже, имеют сходные названия или концепции с некоторыми из престижных классов, представленных в Главе 2. Информация и выборы ниже предлагают другой путь продвижения, для тех, кто просто не могут ждать, когда их персонаж квалифицируется для рассматриваемого класса. 

ДУЭЛЯНТ

Возможно, поиск удачи в бессветных подземельях и борьба с драконами с боевым топором, просто не ваша чашка чая. Возможно, вы предпочли бы колебание люстр, сражение в флорентийском стиле, и торговое остроумное подшучивание с вашими товарищами в более сложной обстановке. Как создать такого героя? Читайте дальше.

Приключенческая роль

Разум дуэлянта готов, как и его клинок, особенно когда он приключается на его родной земле. Дуэлянты часто находят себя в центре деятельности партии, и иногда даже как говорящий от имени партии. Их наплевательский стиль может быть и полезен, и помехой для компаньонов, в зависимости от ситуации, но немного сомнения существует, что его обаяние и навык с клинком делают его ценным союзником, когда партия покидает подземелья ради большого города.

Очки характеристик

Ваш лучший друг – это ваша ловкость. Дуэлянты обычно предпочитают жертвовать защитой ради большей скорости, так что вам нужно быть быстрым в атаке и защите. Когда вы не можете избежать ударов врага, хорошее значение телосложения сохранит вас живым подольше. Поскольку ваше обаяние и остроумие могут сделать разницу между приглашением к королевскому двору и заточению в темницу замка, хорошие очки Харизмы – признак любого уважающего себя дуэлянта.

Умения и навыки

Дуэлянт обычно живет в большом городе, но это не означает, что его товарищам не потребуется его помощь, когда они рискуют в дикой местности или подземелье. Так что дуэлянту нужна хорошая смесь умений, к которым он может обратиться, флиртуя с дамой или сражаясь с медвесовом.

Умения
Балансирование (ловкость), блеф (харизма), лазанье (сила), дипломатия (харизма), намек (харизма), прыжок (сила), знание (инт), верховая езда (ловкость), акробатика (ловкость).

Навыки

Амбидекстрия, бой в слепую, боевые рефлексы, уклонение, подвижность, атака с ходу, боевой опыт, улучшенное обезвреживание, улучшенная подсечка, улучшенная инициатива, молниеносные рефлексы, парирование неосновной рукой, быстрое выхватывание, фехтование.

МОНАХИ-ВОИНЫ ШАОЛИНЯ

Легендарные сражающиеся монахи древности были известны и за свои военные умения и за посвящение поиску внутреннего мира и космического понимания. Хотя они жили в изолированных монастырях, эти монахи не презирали внешний мир, как делали многие другие духовные ордена: они следили за политическим и социальным развитием с интересом, и вовлекали себя, когда и где это удовлетворяло их лучшие интересы.

Приключенческая роль

Монахи-воины обычно не покидали безопасность своего монастыря, если только некоторая большая нужда не потребует их присутствия в мире, и при этом они обычно не путешествуют одни. Когда обстоятельства требуют, чтобы монах-воин путешествовал один, он часто маскируется и скрывает свою личность и профессию. Поэтому, монах-воин, обнаруженный среди приключенческой партии, может присутствовать под фальшивыми  личинами и помогать или связываться с партией в соответствии с инструкциями его храма.

Очки характеристик

Подобно стандартному представлению этого класса, монах-воин сильно полагается на свою мудрость и ловкость. Хорошая харизма также полезна, поскольку монах-воин часто полагается на обман в достижении своих целей.

Умения и навыки

Монах-воин должен обладать умениями, которые делают его способным выполнять инструкции его храма, при этом избегая нежелательного внимания.

Умения
Балансирование (ловкость), блеф (харизма),  ремесло (любое) (инт), расшифровка (инт), дипломатия (харизма), маскировка (харизма), сбор информации (харизма), лечение (мудрость), прыжок (сила), знание (любое), слушать (мудрость), бесшумное перемещение (ловкость), поиск (инт), чувство правды (мудрость), обнаружение (мудрость), акробатика (ловкость), знание глуши (мудрость).

Навыки
Бдительность, амбидекстрия, бой в слепую, круговой пинок, уклонение, дополнительные оглушающие атаки, молниеносные кулаки, прыжок богомола, подвижность, прикосновение боли, атака с ходу, выносливость, боевой опыт, улучшенное обезвреживание, улучшенная подсечка, ураганная атака, улучшенный невооруженный удар, отражение стрел, ловля стрел, концентрация на умении, сражение двумя оружиями.

ГЛАДИАТОР

Вы живете, чтобы сражаться, и сражаетесь, чтобы жить. Возможно,  вы любите рев толпы и приветствия публики, или может быть вы делаете это за деньги. Может быть, вы смакуете испытание вашей силы и храбрости в непрерывной борьбе "жизнь или смерть"... или возможно вы - раб, принужденный сражаться для развлечения других, пока вы не сможете найти способ выиграть вашу свободу. Безотносительно причины, вы - профессиональный воин, который выставляет свое тело и умения против толпы врагов, в то время как другие наблюдают, приветствуя вашу победу или вашу смерть. 

Приключенческая роль

Гладиатор существует в обществе, которое помещает некоторую ценность в публичный бой, который почти спорт или средство избавления от нежелательных личностей. Гладиатор, который присоединятся к приключенческой партии, часто делает это по одной или двум причинам. Он свободный человек, который сражается на арене за деньги и славу, и кто таким образом делает то, что он желает в свое свободное время. Иначе, он может быть беглым рабом-гладиатором. Независимо от его мотивации, ролью гладиатора в приключенческой партии всегда остается  сражение. Он обычно в центре любой схватки, и использует свои умения и трюки, выученные им на арене, для вклада в победу его компаньонов.

Очки характеристик

Как справедливо для большинства воинов, которые проводят большинство своего времени в битве, лицом к лицу и рука об руку с врагом, хорошая ловкость и телосложение помогут гарантировать выживание. Гладиаторские бои часто полагаются на продолжение наказания, даже если битва не до смерти. Как результат, высокая сила поможет воину уложить своего противника быстрее, добавляя к броскам атаки и ущерба.

Умения и навыки

Выбирайте умения, которые расширят ваше боевое мастерство и помогут вам выжить, особенно когда вы встретите нескольких врагов на арене.

Умения
Сочувствие животным (харизма), балансирование (ловкость), мастер побега (ловкость), запугивание (харизма), взлом (ловкость), акробатика (ловкость).

Навыки: амбидекстрия, бой в слепую, слеповиденье 5 футов, рассечение, уклонение, выносливость, улучшенный критический удар, улучшенный невооруженный удар, булавочный щит, мощный удар, эксперт щита, крепость, бой с двумя оружиями, улучшенный бой с двумя оружиями, концентрация на оружии.

ПИРАТ

Не все приключенцы делают свой путь в мире, опустошая подземелья. Некоторые вместо этого опустошают корабли и островные крепости! Пираты – бичи торговых маршрутов морей, озер и даже больших рек мира кампании.

Приключенческая роль

Пираты вне закона. Они живут средствами, которые почти все цивилизованные нации считают незаконными, и они мотивированы сильным желанием личной свободы, также как и жадностью. Поэтому, пират – разыскиваемый и злодейский преступник для некоторых и свободный герой для других.

Очки характеристик

Вам нужно быть сильным и  крепким, чтобы жить жизнью морского пирата, так что дайте приоритет силе и телосложению. Ваша ловкость также заслуживает внимания, так как ношение тяжелой брони на этой работе ведет только к утоплению.

Умения и навыки

Дом пирата – на борту корабля, так что вы хотите выбирать умения, которые дадут вам преимущества на море.

Умения
Балансирование (ловкость), лазанье (сила), ремесло (кораблестроение) (инт), запугивание (харизма), чувство направления (мудрость), знание (лодки, картография, география, навигация, знание моря) (инт), профессия (плотник, рыбак, судомонтажник) (инт), обнаружение (мудрость), плавание (сила), использование веревки (ловкость).

Навыки
Амбидекстрия, рассечение, боевые рефлексы, уклонение, выносливость, улучшенный бой с двумя оружиями, улучшенный невооруженный бой, подвижность, парирование неосновной рукой, мощный удар, атака с ходу, крепость, концентрация на оружии, бой с двумя оружиями.

ПУСТЫННЫЙ  НАЛЕТЧИК

Полукочевой воин, вы выживаете в опасном окружении: пустыня. Ваш первый долг – это защищать ваших людей от многих опасностей, которые наводняют это неумолимое место, включая соперничающие племена и ужасных чудовищ. Вы делаете то, что должны делать для выживания, и это включает налеты на стоянки других племен, которые населяют пустыню, так же как и на города оазисов, которые предлагают богатейший приз: воду.

Приключенческая роль

В своем родном окружении, вы иногда действуете как проводник и защитник тех личностей или групп, которые заслужили вашу благосклонность, через монеты или дружбу. Когда вне вашей стихии, вы присутствуете экзотической и иногда угрожающей фигурой, как вы справляетесь со странными обычаями других культур. В любой ситуации вы остаетесь смертельным противником.

Очки характеристик

Мудрость должна быть вашим первым приоритетом, поскольку дураки быстро погибают в суровой пустыне. Поскольку тяжелая броня убивает в пустыне гораздо больше, чем спасает, высокая ловкость выгодна налетчику.

Умения и навыки

В таком суровом окружении умения жизненно важны для вашего выживания. Выбирайте мудро, так как ваша жизнь может сильно зависеть от ваших выборов.

Умения
Сочувствие животным (харизма), лазанье (сила), ремесло (инт), дрессировка (харизма), прятаться (ловкость), чувство направления (мудрость), знание (инт), слушать (мудрость), верховая езда (ловкость), обнаружение (мудрость), знание глуши (мудрость).

Навыки
Бдительность, бой в слепую, рассечение, выносливость, верховой бой, верховая стрельба, верховой прорыв, мощный удар, выслеживание, концентрация на оружии, атака верховым животным, верховая атака.

ПОВЫШЕНИЕ: МУДРЫЕ ВЫБОРЫ

Вы только что получили очков опыта достаточно для того, чтобы подняться со 2 на 3 уровень, и вы приготовились выбрать новый навык! Что вам следует выбрать? Задайте себе эти вопросы, прежде чем примете решение: 

Что я хочу в будущем?

Что у меня уже есть?

Вы на пути квалифицирования для престижного класса? Если так, это должно быть вашей направляющей философией, когда вы приобретаете новые навыки. Рассмотрим следующий пример:

Персонаж: 2 уровня боец полуэльф.

Цель: престижный класс черного стража.

Текущие навыки: улучшенная инициатива, мощный удар, рассечение.

Логичный выбор следующего навыка персонажа – это Разоружение, поскольку его взятие выполнит все требования по навыкам этого престижного класса.

Теперь предположите, что вместо этого вы желаете в один день квалифицироваться для престижного класса кавальера из этой самой книги (смотри страницу 9). Давайте посмотрим, что представляет самый мудрый выбор здесь.

Персонаж: 2 уровня боец полуэльф

Цель: престижный класс кавальера.

Текущие навыки: бой вслепую, уклонение, верховой бой.

Одно из требований класса кавальера – это навык верховой атаки. Вы замечаете, что в дополнении к навыку верхового боя, вам также нужен навык верхового прорыва. Предвидение подкупает вас взять сейчас навык верхового прорыва, так что вы сможете получить навык верховой атаки, когда вы достигнете 4 уровня.

КАК СРАЖАТЬСЯ ПОЧТИ СО ВСЕМИ (И ВЫЖИТЬ)

"Осторожность – лучшая часть доблести – за исключением, когда жизни ваших товарищей на волоске." – Эмбер

ПРОТИВНИКИ С ДОСЯГАЕМОСТЬЮ

Самый хороший совет в борьбе с противниками с досягаемостью постоянно повторяется: оставайтесь вне досягаемости! Однако, использование других стратегий тоже работает.

· Атакуйте дистанционным оружием. Повреждайте таких противников стрелами, болтами, копьями и заклинаниями с расстояния.

· Используйте навыки, как подвижность, которые дают вам бонус к классу брони, когда вы подвергаетесь атакам возможности. Вы имеете лучший шанс противостоять противнику с досягаемостью, если вы минимизируете его преимущество таким образом. 

· Посылайте персонажа с мобильностью и хорошим классом брони, и пока он занимает внимание врага с досягаемостью, пошлите другого персонажа вокруг для флангирования (или еще лучше, подлой атаки) врага.

· Поднимитесь в воздух любым доступным вам путем и обрушивайте атаки на врага сверху, оставаясь в безопасности вне досягаемости.

ПРОТИВНИКИ-НЕЖИТЬ

Когда имеете дело с нежитью, действительно, предупрежден – значит, вооружен. Если вы знаете, что стоите перед нежитью раньше срока, не стойте слишком далеко от вашего клирика, иначе вы можете пожалеть, что не взяли сами несколько уровней в этом классе. При путешествии через наполненные нежитью области, удостоверьтесь, что клирик готов сделать попытку изгнания в соответствующее время. Это означает защиту его, когда сражаетесь с другими противниками, так чтобы он не понес повреждений, которые могут затронуть его боевые способности, когда вы встретите нежить. Не завидуйте клирику, который использует несколько из своих драгоценных лечений на себя до битвы с нежитью. Если клирик падет в битве, вся партия окажется перед гибелью.

Как только вы вступили в бой против этих врагов, помните, что они не разделяют многие слабости живых существ. Вы не можете смягчить их мечом и кулаком в подготовке заклинания волшебника сон – нежить невосприимчива к этому заклинанию. Хуже, в дополнении к причинению обычного ущерба, прикосновении нежити часто причиняет некоторые неприятные побочные эффекты – такие, как паралич гуля или утечка энергии. Касательные атаки игнорируют большинство бонусов класса брони, так что не думайте, что кольчуга защитит вас от привидения!

Пробуйте использовать дистанционные атаки против нежити, когда только возможно, не сближаясь для ближнего боя. Вы можете купить себе несколько времени этим путем, и если вы сможете убрать одного из таких противников с расстояния
ЛЕТАЮЩИЕ ПРОТИВНИКИ

Ваша способность бить противника прежде, чем он приблизится достаточно, чтобы угрожать вам своей касательной атакой, хороша.  Это на крыле зависит  почти полностью от того, можете ли вы также летать. Если нет, вы имеете вашу работу выключенной для вас, и ваша лучшая ставка может быть, чтобы найти некоторое укрытие и поражать летающего врага метательными атаками и заклинаниями, пока он не убежит или не умрет.

Если у вас есть возможность взлететь самому, вы захотите подняться вверх быстро и сражаться с противником в воздухе. Помните, факт, что вы летите, не отрицает ни одну из ваших обычных форм атаки: вы все еще можете атаковать стремительно и флангировать, даже пока летите. На самом деле, ваша возможность захода с фланга теперь включает все три измерения.

НЕПОБЕДИМЫЕ ПРОТИВНИКИ

Иногда вы противостоите врагам, которые, как бы вы ни пытались, вы просто не можете побить. Если только вы не играете в кампании, которая была создана специально, чтобы разрешить некоторые очень странные обстоятельства, четыре монаха 1 уровня просто не одержат победу над трио ужасных медведей. Изучение определения битв, которые вы не сможете выиграть, -  умение, которое вы должны приобрести рано в вашей приключенческой карьере, особенно если вы хотите наслаждаться карьерой, которая и продолжительна, и успешна.

Это может показаться подобным странному совету, рассматривающим, что героизм часто требует отказываться сдаться, даже когда вы встретились с подавляющим преимуществом. Однако, если вы живете мечом без любого компромисса, вы можете ожидать иметь короткий и, возможно, невпечатляющий период как приключенец. Вы также будете раздражать ваших товарищей, когда они знают, что стратегическое отступление иногда более подходяще, чем замедлять это с врагом, которого они не могут победить. Особенно, когда у вас есть определенная миссия для выполнения, настаивающий на сражении с каждым противником по пути до смерти  не помогает вам достичь вашей цели.

Если вы думаете, что данное столкновение может быть слишком трудным для победы, взвесьте потенциальный риск сражения и потенциальную выгоду победы. Например, пусть сказано, что ваша партия проникла в логовище зеленого дракона с намерением убить его (и присвоить его запасенные сокровища). Вы знаете, что вирм где-то в лесу, хотя вы неуверенны относительно его точного местонахождения. Вдруг пара гигантов холмов появляется из навеса деревьев и прекращает говорить, блокируя ваш путь. Следует ли вам сражаться с ними?*
Ответ зависит от того, что вы предполагаете получить от боя против вовлеченного риска.

Подумайте о состоянии и ресурсах партии: есть ли у вас оружие, умения, навыки и снаряжение, необходимое для победы над этими противниками? Если ответ "нет", вам не только следует избежать гигантов, но также вы не должны охотиться в лесу на дракона.

Вы в хорошем боевом убранстве, с кучей очков здоровья и лечащей магии в вашем распоряжении? Ответ должен быть "да", если вы надеетесь найти и убить этого дракона.

Сражение с гигантами оставит вас с достаточными ресурсами, чтобы еще заняться драконом? Если нет, вам нужно решить, является ли ваша первоначальная цель более важной, чем разборка с этими новыми врагами. Если вы одерживаете победу над гигантами за счет существенной части очков здоровья и волшебства, вы должны подумать о движении за драконом на другой день, после того, как вы отдохнете. 


 Гиганты холма,  кажется,  несут что-нибудь ценное, и в частности что-нибудь, что могло бы помочь вам найти или сражаться с драконом, который, вы знаете, скрывается где-то здесь? Если это так (возможно один из гигантов несет большую дубину, которую вы признаете как +3 дубину подчинения дракона), определите, стоит ли преимущество обладания этим изделием, ущерба, который гиганты могут причинить вам, когда вы попробуете взять это. 


 Вы имеете любую причину полагать, что, если побежденные, но не убитые, гиганты холмов могут предложить вам любую полезную информацию относительно вашей жертвы? Если так, это могло бы быть хорошей идеей напасть на них, но также и пытаться подчинить или захватить, скорее чем убить, по крайней мере, одного из них. 

ТАКТИКИ

Руководство Игрока и Руководство Мастера оба делают великую работу по объяснению фактов битвы, но обе книги столь наполнены информацией, что серьезных примеров правил просто не содержат. Так что мы воспользовались этой возможностью включить несколько примеров, связанных с битвами.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ РАССЕЧЕНИЯ

Перед решением брать стандартное действие атаки или действие полное атаки, удостоверьтесь, что вы поместили вашего персонажа в позицию, наиболее благоприятную для любых героических навыков или умений, которыми вы захотите воспользоваться.

Пример: Тордек, боец 15 уровня с навыками мощного удара и рассечения, сражается с парой огненных гигантов. Тордек начинает свое действие в этом раунде с следующей позиции (каждый квадрат=5 футов):

	
	
	G2

	G1
	
	

	
	
	T


В течение своего действия Тордек, смакуя мысль об использовании действия полной атаки против гиганта №1, двигается и атакует, если он хочет взять действие полной атаки, он может двигаться только на 5 футов (до, в течение или после атаки), так что он передвигается перед гигантом №1, вот так:

	
	
	G2

	G1
	
	T

	
	
	


Что неправильно на этом рисунке? Тордек сделал ошибку: он двинулся путем, в котором он не может получить преимущества от всех выгод, которые действие полной атаки и навык рассечения  предлагают ему. Он угрожает только гиганту №1 с этой позиции, и если он завалит свою цель, он не сможет использовать рассечение против гиганта №2. (рассечение запрещает вам делать 5-футовое приближение до удара!) Вместо этого Тордеку следовало двигаться так, чтобы он окончил свое действие в этой позиции:

	
	
	G2

	G1
	T
	

	
	
	


Из этой позиции Тордек угрожает обоим гигантам, и он может получить полное преимущество действия полной атаки и рассечения. Посмотрите на преимущества, даваемые этой ситуацией против угрозы получить только один дополнительный удар. 

· Тордеку не нужно определять цель до атак.

· Он может задержать решение о взятии действия полной атаки, до тех пор, пока не сделает свою первую атаку в этом раунде.

· Если он не завалит гиганта №1 первой атакой, он может взять действие полной атаки и получить еще две последовательные атаки.

Если он завалит гиганта №1, он может использовать Рассечение для атаки гиганта №2, как замечено ранее.

ВЫГОДЫ ДОСЯГАЕМОСТИ

Огр (с 10-футовой досягаемостью) может ударить Миали, но она не может ударить в ответ, потому что она может достать только в 5 футах. И если она использует свой лук, она провоцирует атаку возможности. Так что Миали в большой проблеме…
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…и огр делает его еще хуже, приближаясь на 5 футов к Миали. Теперь Миали не может сбежать, не провоцируя атаки возможности; отступление дает вам "свободный проход" только первый квадрат на вашем пути отступления, и огр все еще имеет эту 10-футовую досягаемость. Если Миали пойдет на север или юго-запад, ей придется покинуть квадрат, угрожаемый огром. Огр весьма умен – если бы он сделал свое 5-футовое приближение на северо-запад, а не на запад, Миали могла бы сбежать на север, потому что огр не мог сделать атаку возможности против противников с укрытием половина или лучше (которое дает угол).

[image: image2.jpg]



СРАЖЕНИЕ ВОКРУГ УГЛОВ

Угол дает укрытие наполовину, если вы сражаетесь вокруг его, и укрытие в три четверти, если просто выглядываете. Тордек получает +4 бонус укрытия к АС против огра, и огр получает тот же бонус против Тордека. Если гоблин за дверью только открывает ее, чтобы посмотреть, что за суматоха, он получает +7 бонус АС против атак Тордека. Если он открывает дверь и бросает сулицу, он получает только +4 бонус АС, и Тордек получает +4 бонус АС против атаки сулицей. Тордек не получает атаку возможности против гоблина, потому что укрытие делает гоблина не восприимчивым к атакам возможности

[image: image3.jpg]



ОБХОД С ФЛАНГОВ

Тордек и Лидда оба получают +2 флангирующий бонус к их атакам против огра, потому что они точно напротив друг друга. Кроме того, Лидда может делать подлую атаку против огра каждый раунд. Если огр возьмет действие движения, чтобы уйти с пути, он провоцирует атаку возможности минимум от одного из приключенцев (и возможно от обоих). Но огр может сделать 5-футовое приближение, не провоцируя атаки возможности – и он может делать все свое последовательные атаки, если он может делать так. Если он двинется на север, Тордек и Лидда могут сохранить фланговые атаки, перемещаясь на один квадрат севернее сами. Если огр двинется на северо-запад, юг или юго-запад, он временно предохранит фланговые атаки, потому что для Тордека займет минимум 2 раунда для переустановления флагирования с его только 5-футовым приближением. Но если огр приблизится на северо-восток, он станет невосприимчив к дальнейшим флангирующим эффектам, до тех пор, пока он остается на месте. Иногда хорошо иметь за спиной стену.
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ДЕЛАЕМ ПОДСЧЕТ

Просто когда это хорошая идея монаху выпустить свой шквал ударов? Когда +3 оружие лучше, чем +1 проникающее оружие? Ну, не бойтесь, мы сделали математику для вас здесь.

Шквал или нет

Когда монах использует свой шквал ударов, он получает дополнительную атаку за цену штрафа -2 каждой атаку. Обычно шквал – это хорошая идея против врагов, в которых легко попасть, и плохая идея против тех, в кого попасть трудно. Следующая таблица суммирует как много попаданий вы можете ожидать в раунд, если вы используете шквал и если не используете, в зависимости от того, что вам нужно выбросить на d20 для попадания (с вашей первой, лучшей, атакой) и от числа атак, которые вы получили бы без шквала.

Например, Эмбер 6 уровня получает две невооруженные атаки в раунд с +7 и +4. Если она выполняет шквал ударов, она получает три атаки с +5, +5, и +2. Если она атакует багбера с АС 17, тогда игроку нужно выбросить 10 на d20, чтобы попасть первой атакой. Если Эмбер не использует шквал ударов, ее игрок ожидает получить 0,95 попаданий в раунд. Ее первая атака имеет 55% шанс попасть, и ее вторая атака имеет 40% шанс попасть. Если она использует шквал ударов, каждое попадание имеет меньший шанс на успех, но игрок может ожидать в среднем получить больше одного опадания в раунд (1,2 в действительности). Когда сражается с равидом (АС 25), для Эмбер необоснованно использовать шквал ударов, если она делает это, каждая ее атака будет успешна только при 20.

	Таблица 4 – 1: Ожидаемые попадания в раунд при шквале

	Число обычных атак
	Естественный бросок, нужный для попадания

	
	5+ (80%)
	10+(55%)
	15+ (30%)
	18+ (15%)

	Одна атака
	.8
	.55
	.3
	.15

	Одна атака + шквал
	1.4 

(.7+.7)
	.9 

(.45+.45)
	.4 

(.2+.2)
	.1 

(.05+.05)

	Две атаки
	1.45 

(.8+.65)
	.95 

(.55+.4)
	.45 

(.3+.15)
	.2 

(.15+.05)

	Две атаки + шквал
	1.95 

(.7+.7+.55)
	1.2 

(.45+ .45 +.3)
	.45 

(.2+.2+.05)
	.15 

(.05+.05+.05)

	Три атаки
	1.95 

(.8+.65+.5)
	1.2 

(.55+.4+.25)
	.5 

(.3+.15+.05)
	.25 

(.15+.05+.05)

	Три атаки + шквал
	2.35

 (.7+.7+.55+.4)
	1.35 

(.45+.45+.3+.15)
	.5 

(.2+.2+.05+.05)
	.2 

(.05+.05+.05+.05)

	Четыре атаки
	2.3 

(.8+.65+.5+.35)
	1.3

(.55+.4+.25+.1)
	.55

(.3+.15+.05+.05)
	.3 

(.15+.05+.05+.05)

	Четыре атаки + шквал
	2.6 

(.7+.7+.55+.4+.25)
	1.4 

(.45+.45+.3+.15+.05)
	.55 

(.2+.2+.05+.05+.05)
	.25

(.05+.05+.05+.05+.05)

	Пять атак
	2.5 

(.8+.65+.5+.35+.2)
	1.35 

(.55+.4+.25+.1+.05)
	.6 

(.3+.15+.05+.05+.05)
	.35 

(.15+.05+.05+.05+.05)

	Пять атак + шквал
	2.7 

(.7+.7+.55+.4+.25+.1)
	1.45 (.45+.45+.3+.15+.05+.05)
	.6

(.2+.2+.05+.05+.05+.05)
	.3

(.05+.05+.05+.05+.05+.05)


СПОСОБНОСТИ ВОЛШЕБНОГО ОРУЖИЯ

Способности волшебного оружия жарить (+1d6 очков повреждения огнем), замораживать (+1d6 очков повреждения холодом), проникать (удвоенный диапазон угрозы) и потрясать (+1d6 очков повреждения электричеством) все оценены в стоимости как если бы они были с дополнительным +1 на бонусе увеличения оружия (смотри Руководство Мастера). В зависимости от шанса попасть по цели и ущерба, который наносит персонаж, каждая из этих способностей может быть лучше или хуже, чем дополнительный +1 на бонусе увеличения оружия.

Следующая таблица показывает, как эти способности затрагивают средний ущерб в атаку для определенного персонажа. В этом случае, предположим, что оружие – это дварфийский боевой топор Тордека на 10 уровне. Его сила 21 (включая +4 бонус увеличения от пояса гигантской силы), и у него есть и концентрация, и специализация на дварфийской секире. Его бонус атаки +16/+11 + бонус увеличения оружия. Его ущерб 1d10+7 + бонус  ущерба от оружия.

В терминах среднего ущерба, проникающая секира ниже других, но различные оружия в руках различных персонажей получают больше или меньше выгод от проникновения. В общем, чем больше ущерба делает оружие, чем больше его первоначальный диапазон угрозы, и чем больше его критический множитель, тем больше выгод от проникновения. Просто потому что это не оплачено для Тордека, это не означает, что это не работает ни для кого. В дополнение, проникающая способность повышает шанс воина сделать кучу ущерба одним ударом.

	Таблица 4 – 2: Способности волшебного оружия

	
	Класс брони цели

	Оружие
	20
	26
	32

	+2 топор
	
	
	

	     # попаданий
	.95+.70
	.65+.40
	.35+.10

	     Ущерб
	15.95
	15.95
	15.95

	     Среднее
	26.3
	16.7
	7.2

	+1  проникающая секира
	
	
	

	     # попаданий
	.90+.65
	.60+.35
	.30+.05

	     Ущерб
	16.2
	16.2
	16.2

	     Среднее
	25.1
	15.4
	5.7

	+2 энергетическая секира*
	
	
	

	     # попаданий
	.90+.65
	.60+.35
	.30+.05

	     Ущерб
	18.35
	18.35
	18.35

	     Среднее
	28.4
	17.4
	6.4

	* Огненная, морозная или шоковая


№ попаданий: в среднем, сколько раз Тордек попадет в полном раунде боя, представлено как шанс попадания второй атаки.

Ущерб: в среднем, число ущерба, которое Тордек наносит в попадание. Дополнительный ущерб от критического попадания фигурирует в этом числе.

Среднее: средний ущерб, который Тордек наносит за полный раунд боя.

ЧУДОВИЩНЫЕ БОЙЦЫ И МОНАХИ

Багбер стоит на страже входа в злой монастырь. Рассматривая существо как минимальную угрозу, опытные приключенцы мчатся в  ворота. Прежде чем они полностью осознают, что случилось, багбер взрывается в шквале невооруженных атак, ударяя с смертельной аккуратностью монаха высокого уровня. "ЧТО?", кричат игроки.

Почему нет? Багберы имеют значения силы и ловкости выше среднего, и их мудрость не хуже, чем у среднего человека. Если бы их культура была более организованной и устойчивой, багберы могли бы быть превосходными монахами. Однако, дикое общество не предотвращает случайных багберов – или гноллей, митнотавров или даже огров-магов – от обучения пути монаха. Некоторые их этих чудовищ превосходят в этой дисциплине.

Бойцы даже более обычны среди чудовищных видов, хотя воины (NPC, описанный в Руководстве Мастера) и варвары вероятные выборы для склонных к войне среди них. Однако, орк, который отставляет в сторону свою дикую природу для изучения маневров и тактики опытного бойца, не должен быть обесценен. Его грубая сила, в сочетании с доступом бойца к навыкам, делает его смертельным противником.

Способность и навыки бойца или невооруженные атаки монаха могут превратить чудовище – особенно с высокой природной силой и телосложением – в кошмар битвы. Исключительный минотавр может иметь силу 26, делая навык мощного удара особенно эффективным. Монах огр-маг, добавляя способности, подобные заклинанию, такие, как левитация и газообразная форма, к уже внушительному репертуару способностей монаха, становится устрашающим противником с разрушительными невооруженными атаками. Некоторые характеристики, которые делают чудовищ исключительными бойцами или монахами, включают большой размер, дополнительные конечности, полет и естественное оружие.

БОЛЬШИЕ ЧУДОВИЩА

Большие существа получают несколько преимуществ над меньшими противниками, включая досягаемость, увеличенный возможный ущерб и бонусы к специальным маневрам.

Досягаемость – это прекрасная способность существ размеров больше среднего (и средних существ с некоторыми оружиями большого размера) угрожать противникам, которые не угрожают вам. Чудовище с досягаемостью часто угрожает каждому в пределах 10 футов. Это означает, что когда бойцы среднего размера нападают на это чудовище, они терпят атаку возможности, когда пытаются сблизиться, если они не делают этого осторожно. (5-футовое приближение никогда не провоцирует атак возможности, так что существа среднего размера могут войти в угрожаемую зону чудовища, потом приблизиться и атаковать в следующем раунде – если чудовище не двинется прочь первым.) Независимо от того, как вы получаете досягаемость, вы можете побить ваших врагов до того, как они приблизятся достаточно для того, чтобы побить вас.

Умелые бойцы большого размера или больше учат пути получать преимущества их естественной досягаемости. Один такой путь – это навык Большой и Нападение (описан ниже). С этим навыком габаритный боец может представлять неприятный сюрприз противникам, которые решат рискнуть атакой возможности в случае сближения, если габаритный боец преуспеет в атаке Большой и Нападение, противник остается в досягаемости бойца, но не может достать бойца для атаки.

Длинный меч огра не то же самое, что длинный меч человека. Ущерб оружия увеличивается с его размером, таким же образом, как и ущерб чудовища от его естественных атак. Для вычисления ущерба, наносимого оружием больше обычного, сперва определите, на сколько категорий размера оно повысилось. Длинный меч (обычно среднего размера, обычно используется существами среднего размера) в руке огромного облачного гиганта повышается на две категории размера. За каждую повышенную категорию смотри следующую таблицу (воспроизведенную из Руководства Монстров), найдите первоначальный ущерб оружия в левом столбце и прочитайте новый ущерб из правого столбца.

	Таблица 4 – 3: Ущерб оружия от размера

	Старый ущерб (каждый)
	Новый ущерб

	1d2
	1d3

	1d3
	1d4

	1d4
	1d6

	1d6
	1d8

	1d8 или 1d10
	2d6

	1d12
	2d8


Например, простой полуторный меч среднего размера наносит 1d10 ущерба. Первое увеличение размера (большой полуторный меч) доводит ущерб до 2d6. второе увеличение (делая его огромным) превращает каждый 1d6 в 1d8, в сумме 2d8. После применения +12 силы облачного гиганта, добавление +2 бонуса от специализации на оружии просто оскорбление.

Ущерб невооруженной атаки монаха также увеличивается с большим размером существа. Невооруженный ущерб монахов необычного размера приведен в таблице ниже. Маленькие монахи делают ущерб как показано в таблице 3-11 в Руководстве Игрока.

	Таблица 4 – 4: Ущерб монаха от размера

	Уровень
	Миниатюрный
	Большой
	Огромный
	Исполинский
	Колоссальный

	1-3
	1d3
	1d8
	1d10
	1d12
	2d8

	4-7
	1d4
	1d10
	1d12
	2d8
	2d10

	8-11
	1d6
	1d12
	2d8
	2d10
	2d12

	12-15
	1d8
	2d8
	2d10
	2d12
	4d8

	16-20
	1d10
	2d10
	2d12
	4d8
	4d10


Большие, огромные, исполинские и колоссальные существа получают особые выгоды, когда используют такие маневры, как натиск, разоружение, захват и подсечка.  Натиски и подсечки призывают к противоположным проверкам силы двух сражающихся. Не только большие существа обычно весьма сильные, они получают дополнительный бонус к этим проверкам, основанный на их размере. Разоружение противника требует противоположного броска атаки, с бонусом большему оружию. Поскольку большие существа имеют тенденцию использовать большое оружие, они также получают преимущества и здесь. Захват требует противоположной проверки захвата, которая включает бонусы и за высокую силу, и за большой размер. Эти преимущества делают такие навыки, как улучшенный натиск, улучшенное обезвреживание, улучшенное опрокидывание (описанный в части 1) и улучшенную подсечку прекрасными выборами для габаритных бойцов. 

Большой и нападение (общий)

Вы можете предотвращать противников от приближения внутрь вашей досягаемости.

Требования: досягаемость (большой размер или больше), сила 17 и выше.

Выгода: когда вы делаете успешную атаку возможности против противника, который движется внутри вашей угрожаемой зоны, вы можете вытолкнуть противника назад в квадрат, который он занимал до провоцирования атаки. После вашего попадания атакой возможности, делайте противопоставленную проверку силы против вашего противника. Вы получаете +4 бонус за каждую категорию размера, если вы больше вашего противника, и дополнительный +1 бонус за каждые 5 очков ущерба, нанесенного вашей атакой возможности. Если вы выиграете противоположную проверку, ваш противник выталкивается назад на 5 футов в квадрат, который он только что покинул.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ КОНЕЧНОСТИ

Атачи, марилит-демоны, мутанты сахуагины, ксиллы и другие существа имеют больше двух рук, которыми можно использовать оружие, щиты или другие предметы. Некоторые их этих чудовищ имеют доступ к навыку, названному Мультидекстрия, который позволяет им атаковать всеми своими руками без штрафа, другие имеют навык Многих атак, который снижает штраф за дополнительные естественные атаки. Навык сражения с многими оружиями снижает штраф за сражение с несколькими оружиями. Все эти три навыка полностью определены в Руководстве Монстров.

Как опция Мастера, существа с более чем двумя руками, могут получить бонус к проверкам захвата, когда они борются с противником своими руками. (Бонус не применяется, например, к сдавливающей атаке марилита.) Этот бонус +4 за дополнительную пару рук – так что марилит получит +8 (в дополнение к его модификатору размера), тогда как ксилл или мутант сахуагин получат бонус +4.

Существо с четырьмя или больше руками может владеть несколькими двуручными оружиями, как двуручный меч или длинный лук, используя две руки с каждой стороны тела для каждого оружия. Однако, никакое существо не может использовать больше одного двойного оружия одновременно, поскольку такое оружие должно быть поперек тела (одна левая рука и одна правая рука) для соответствующего использования. Существо может использовать двойное оружие и нести щит или другое существо в других руках.

Существо может получать бонус брони только от одного щита одновременно. Персонаж, который несет два или больше щита не получит дополнительного бонуса, но получит дополнительный штраф за броню.

Существо с больше чем с двумя руками, которое держит оружие минимум в одной руке, может совершать некоторые действия, которые требуют использования двух рук (зарядка арбалета, зажигание факела, или даже выпивание зелья), не провоцируя атаки возможности, поскольку оно может использовать другие руки для защиты. Изучая дополнительный навык, представленный ниже, Многозадачность, такое существо может совершать частичные действия каждой парой своих рук.

Многозадачность* (общий)

Вы можете выполнять различные задачи различными конечностями.

Требования: навык Многих атак, ловкость 15 и выше, интеллект 13 и выше, улучшенный бой с двумя оружиями, бой с двумя оружиями.

Выгода: если у вас или более руки, вы можете использовать каждую пару рук для совершения различных частичных действий. Так, вы моете атаковать одной или двумя руками, пока используете волшебную вещь, перезаряжаете арбалет, или даже творите заклинание двумя другими руками.

ЛЕТАЮЩИЕ ЧУДОВИЩА

Человек, выпивший зелье полета, крайне ограничен в воздушной тактике, хотя он, конечно, имеет преимущество над находящимся на земле персонажем. Существо, рожденное летать, однако, такое как горгулья, огр-маг или полу-дракон, имеют возможность изучить навыки, которые повышают их способность летать на крыльях. Навык Атаки с Воздуха (в Руководстве Монстров) лучше, чем просто Атака с ходу, потому что он позволяет существу совершать любое частичное действие в течение движения, не только действие атаки. Поэтому, полу-дракон может использовать Атаку С Воздуха, чтобы подобрать брошенное оружие (действие, равное движению) в середине своего движения. Драконы и полу-драконы могут изучить два дополнительных навыка полета, которые по желанию Мастера могут быть распространены на других летающих бойцов: Парить и Разворот, оба описанные в секции дракона в Руководстве Монстров.

Хотя нет требований к Атаке с воздуха, навык подвижности – это хороший выбор для летающих существ, поскольку они могут стать целью атак возможности, когда летят в атаку. Заметьте, что летающие существа могут делать пикирующие атаки – в действительности летающая стремительная атака, которая наносит удвоенный ущерб атакой когтями.

Летающие монахи не увеличивают свою скорость полета, когда они повышаются в уровне (смотри Скорость ниже).

ЕСТЕСТВЕННОЕ ОРУЖИЕ

Боец или монах, чей вид имеет естественные атаки, такие как когти или клыки, используют естественные  атаки точно как оружие. Это означает, среди прочего, что персонаж в действительности имеет навык Улучшенного невооруженного удара. Любой навык, который применяется к определенному оружию, такие как Улучшенный критический, фехтование, концентрация на оружии и специализация на оружии в случае бойцов, применяется также и к естественному оружию. Конечно, невозможно разоружить противника, который атакует природным оружием.

СКОРОСТЬ

Некоторые чудовища быстрее или медленнее, чем основные расы персонажей, описанные в Руководстве Игрока. Используйте следующую таблицу для вычисления увеличения скорости чудовища при увеличении уровня монаха, основанную на базовой скорости его вида. Чудовищные монахи с базовой скоростью 20 футов используют таблицу 3-11 в Руководстве Игрока для вычисления их скорости при повышении в уровне. 

Если раса монаха имеет природную скорость лазания, эта скорость также повышается с уровнем монаха. Скорости бурения, полета и плавания не увеличиваются.

	Таблица 4 – 5: Скорость монаха от базовой скорости

	Уровень
	15 ft.
	40 ft.
	50 ft.
	60 ft.

	1-2
	15 ft.
	40 ft
	50 ft
	60 ft

	3-5
	20 ft
	50 ft
	65 ft
	80 ft

	6-8
	25 ft
	60 ft
	80 ft
	100 ft

	9-11
	30 ft
	70 ft
	95 ft
	120 ft

	12-14
	35 ft
	80 ft
	110 ft
	140 ft

	15-17
	40 ft
	90 ft
	125 ft
	160 ft

	18-20
	45 ft
	100 ft
	140 ft
	180 ft


ОБРАЗЦЫ СУЩЕСТВ

Греск: мужчина минотавр боец 4; CR 8; большой чудовищный гуманоид: HD 6d8+12 (минотавр) + 4d10+16 (боец), hp 81; инициатива +1 (ловкость); скорость 30; АС 21 (-1 размер, +1 ловкость, +5 природный, +6 волшебный панцирь); атака +18/+13/+11 ближняя (2d8+10, +1 огромная секира, 1d8+3, рога); фронт/досягаемость 5на5/10; ОА* стремительная атака 4d6+9; ОК** нюх, природная хитрость; ЖЦ*** ХЗ; Спасброски Стк +10, Ркц +7, Воля +6; сила 22, ловкость 13, телосложение 19, интеллект 7, мудрость 10, харизма 7.

Навыки и умения: запугивание 4, прыжок 14, слушать 8, поиск 6, обнаружение 8; рассечение, улучшенный натиск, большой и нападение, мощный удар, концентрация на оружии (секира).

Особые атаки: стремительная атака – когда стремительно атакует, может сделать одну бодающую атаку с +16, причиняя 4d6+9 очков ущерба.

Особые качества: нюх – определяет существ в 30 футах (60 футов по ветру, 15 футов протии ветра) по запаху. +8 к проверкам выслеживания, и базовый УС всегда 10. природная хитрость – невосприимчив к лабиринту, никогда не заблудится, выслеживание.

Имущество: +1 огромная секира, +1 панцирь малого укрепления, кольцо лазания, зелье изменения себя, зелье бычьей силы.

Кейри: женщина огр-маг монах6; CR 13; большой гигант; HD 5d8+15 (огр-маг) + 6d8+30 (монах); hp 102; инициатива +8 (+4 ловкость, +4 улучшенная инициатива); скорость 50, полет 40 (хорошо); АС 29 (-1 размер, +4 ловкость, +5 мудрость, +1 монах, +5 природный, +2 кольцо защиты, +3 наручи брони); атака +15/+12 ближняя (1d10+8, невооруженная атака) или +12 дальняя (1d8+5, +1 огромный могучий [+4] составной длинный лук); ОА способности, подобные заклинанию, невооруженный удар, шквал ударов, оглушающая атака; ОК регенерация, верткость, неподвижность разума, медленное падение, чистота тела; СЗ**** 18; ЖЦ ЗЗ; спасброски Стк +14, Ркц +9, воля +11; сила 26, ловкость 19, телосложение 20, интеллект 12, мудрость 20, харизма 14.

Умения и навыки: балансирование 8, концентрация 8, слушать 13, бесшумное передвижение 8, основы магии 3, обнаружение 13, акробатика 8; отражение стрел, уклонение, улучшенная инициатива, улучшенная подсечка, мощный удар.

Особые атаки: способности, подобные заклинанию – как колун 9 (спасбросок 12 + уровень заклинания): по желанию – тьма и невидимость; раз в день – очарование персоны, конус холода, газообразная форма, превратить себя и сон. Невооруженный удар – нет атак возможности за сражение невооруженным. Шквал ударов – 3 невооруженные атаки в раунд с +13/+13/+10. оглушающая атака – шесть раз в день, противник должен преуспеть в спасброске стойкости (УС 18) или быть оглушенным на 1 раунд.

Особые качества: верткость – не получает ущерба при успешном спасброске реакции наполовину. Неподвижность разума – получает +2 бонус к спасброскам против очаровывающих заклинаний и эффектов. Медленное падение – получает половину ущерба, как будто упал с 30 футов меньше, чем на самом деле, если достает руками стену. Чистота тела – иммунен к немагическим болезням.

Имущество: +2 кольцо защиты, +3 наручи брони, пояс монаха, +2 перчатки ловкости, +1 огромный могучий (+4) составной длинный лук.

КОННЫЕ ПРОТИВНИКИ

Хотя конный противник не должен быть ужасающим столкновением для пешего персонажа, умелый воин на обученном коне может наполнить страхом не готовых к такой ситуации. Не только верховой враг вероятно двигается намного быстрее вас, он получает +1 бонус к ближним атакам против вас, и он вероятно имеет навыки, которые драматически увеличивают его способность наносит вам ущерб. Даже сам конь может быть грозным бойцом – средняя военная лошадь может сделать 10 или 15 очков ущерба за раунд, не особо беспокоясь.

Даже хуже, в конечном счете ваш конный противник стремительно нападет на вас, проткнет вас пикой или растопчет своей опрокидывающей атакой. Если вы знаете, что эта атака грядет, подготовьте ближнюю атаку против коня (не беспокойтесь готовить атаку против всадника, если только у вас есть досягаемость). Принятие этого не обезвредит коня, все что это означает – что вы избежите опрокидывающей атаки (если ваш противник не имеет навык Атака верховым животным, в этом случае у вас не будет возможности избежать ее).

Так что, когда встретите верхового противника, персонаж не ногах должен стремиться уравнять ситуацию как можно быстрее. Предположим, у вас нет доступа к вашему собственному обученному коню (и необученный конь действительно нежизнеспособный выбор в бою), ваш лучший выбор – это нейтрализовать коня вашего противника.

Вы можете достичь этой цели множеством способов, некоторые из которых сходны с тактикой, используемой против противников с досягаемостью. Дистанционный бой работает хорошо, хотя превосходящая скорость коня гарантирует, что он и его всадник в конечном счете поймают вас. Воздушная атака работает хорошо, если ваш противник не ездит на грифоне или подобном летающем коне.

Наиболее эффективный способ уравнять игровое поле – это устранить коня полностью. Это не легко, поскольку любой всадник с навыком Верховой бой может поменять местами АС своего коня и результат проверки умения верховой езды. Однако, если только ваш противник не низкого уровня, конь, вероятно, имеет меньше очков здоровья, чем всадник.

Альтернативно, вы можете попытаться стащить всадника с коня. Это равно подсечке, за исключением того, что всадник может использовать свое умение верховой езды вместо проверки его ловкости или силы против вашей проверки силы. Если вы можете, используйте досягающее оружие с подсекающей способностью для этой атаки, такое как гизарма, шипованная цепь или хлыст.

ПРОТИВНИК ПЕШКОМ, А ВЫ ВЕРХОМ

Обратная сторона ситуации происходит, когда вы верхом встречаете одного или более пеших противников. В этом случае, оставайтесь подвижным – вы не хотите позволить вашим противникам стянуть вас с коня - и много стремительно атакуйте, предпочтительно с пикой.  Навыки верхового прорыва и Атаки с ходу дадут вам возможность нанесения огромного количества повреждений, пока сохраняете дистанцию. Навык верховой стрельбы позволит вашему коню делать двойное перемещение, пока вы стреляете со штрафом только -2. если вы обнаружите себя в рукопашной, проверка умения верховой езды (УС 10) позволит вашему коню атаковать наряду с вами, и военная лошадь может делать значительный ущерб!

Не забывайте делать проверки верховой езды для использования вашего коня как укрытие (УС 15) – особенно полезно, если ваш конь имеет больше очков здоровья, чем вы, или сокращение повреждений – или для предотвращения повреждений вашего коня. (Вы не можете дважды делать это - если вы используете вашего коня как укрытие, вы не можете потом сделать проверку верховой езды для предотвращения повреждения его, поскольку атака не была нацелена в вашего коня.)

ПРИМЕРЫ БОЕВ

№1 КОННЫЙ БОЙ*
Этот пример демонстрирует поединок один на один между двумя конными бойцами равного уровня персонажа, но очень разных способностей. Оба бойца использует множество умений и навыков для максимизирования преимущества верхового боя.

Злой следопыт Друга выслеживал своего врага, паладина Алариона, много дней. Вдруг, он показался на низком возвышении на расстоянии около 400 футов. Друга и Аларион бросают на инициативу. Друга выбрасывает 14 и добавляет +3 до 17. Аларион выбросил 12. Друга выиграл инициативу. На мгновение они встречаются пристальными взглядами, затем Друга выпускает пару стрел, одна из которых ударяет верного боевого коня Алариона. Друга вытаскивает свой короткий лук (свободное действие из-за его навыка быстрого выхватывания) и использует действие полной атаки, чтобы выпустить две стрелы в коня Алариона. Он также объявляет, что будет использовать навык уклонения против Алариона. Расстояние между двумя персонажами 400 футов. Поскольку Друга имеет навык дальней стрельбы, его диапазон с коротким луком 90 футов (1,5*60 футов), так что тут только четыре диапазона (штраф –8). Конь Алариона застигнут врасплох, так что он теряет свой бонус ловкости к АС. Друга выкинул 16, добавляет свой модификатор атаки +12 и вычитает штраф дальности -8, в сумме 20, и попадает. (Если бы Аларион не мешкал, он мог бы попробовать предотвратить попадание, используя свое умение верховой езды). Он бросает 1d6+3 и причиняет 7 очков ущерба коню, снижая его очки здоровья до 38. Его вторая атака выбрасывает 7, которая после прибавления +7 модификатора атаки и вычитания -8 штрафа дальности, промахивается.
Аларион пришпоривает своего коня в медленный галоп, вытаскивает сулицу и взывает к силе и мудрости Хиеронеуса. Конь Алариона берет действие, равное движению, и движется вперед на 50 футов. По пути Аларион колдует божественное покровительство на себя. Это добавляет +1 к его броскам атаки и ущерба оружием на одну минуту. Поскольку его конь брал только нормальное передвижение, это не требует проверки концентрации. Аларион использует свое действие, равное перемещению, чтобы достать сулицу.

Адская боевая лошадь Други теперь также движется вперед, и охотник выпускает другую пару стрел в коня паладина, попадая во второй раз. Боевая лошадь Други берет действие движения. После того, как его конь продвинулся на 25 футов, Друга использует действие полной атаки, чтобы выстрелить еще парой стрел в боевую лошадь Алариона. Расстояние между ними сократилось до 275 футов, это больше трех диапазонов (штраф -6). В этот раз он выбросил 17, добавил свой модификатор атаки +12 и отнял -6 за дальность, в сумме 23 – попадание.

Аларион использует свой навык верхового боя, пытаясь предотвратить попадание. Он должен сделать проверку верховой езды, чей результат выше броска атаки. Он выбросил 6 и прибавил свой +10 модификатор верховой езды до 16, этого не достаточно, чтобы предотвратить повреждение. Друга бросает 1d6+3 ущерба и причиняет 7 очков ущерба боевой лошади Алариона, сводя ее очки здоровья до 31.

Второй атакой стрелой Друга выбросил 3 и промазал.

Боевая лошадь Алариона теперь ускоряется вскачь. Аларион решает, что его боевая лошадь делает двойное перемещение. Паладин пытается вылечить своего коня заклинанием, но движение лошади разрушает его концентрацию, и заклинание проваливается. После того, как его конь продвинулся на 50 футов, паладин колдует лечить легкие раны на свою боевую лошадь, чтобы убрать ущерб, причиненный стрелой Други. Это требует проверки концентрации (УС 11). Он выбросил 3 и прибавил +6 модификатор умения до 9, что является недостаточным для успеха, так что заклинание потеряно. Тряхнув головой, Аларион поднимает свой щит и готовится к бою. Потом он использует свое действие, равное движению, чтобы приготовить свой щит. После этого его лошадь двигается оставшиеся 50 футов своего двойного перемещения. Расстояние между двумя бойцами теперь только 200 футов.

Друга зло усмехается и пришпоривает своего адского коня в легкий галоп. Конь Други берет двойное перемещение к Алариону. Он стреляет в бок вражеской лошади, потом откладывает свой лук и достает свой черный длинный меч. После передвижения на 50 футов, Друга стреляет одной стрелой в коня Алариона. Он бросает 18, прибавляет свой модификатор атаки +12, вычитает -2 за дальность между ними, и вычитает -2, потому что его лошадь брала двойное перемещение. (если бы у него не было навыка Верховой стрельбы, этот штраф был бы -4). Сумма 26 – попадание.

Снова Аларион пытается использовать свой навык верхового боя и умение верховой езды для предотвращение попадания, и снова он бросает 12, +10 за модификатор верховой езды, в сумме 22, этого не достаточно для предотвращения попадания. Друга бросает 1d6+3 и причиняет 8 очков ущерба, приводя очки здоровья коня Алариона до 23.

Аларион замедляет своего коня до ходьбы и швыряет свою сулицу в Другу, которая безвредно отражается от волшебной шкуры дьявольского зверя. Боевая лошадь Алариона берет нормальное движение. После того, как она продвинулась на 25 футов, он бросает свою сулицу, но Друга мгновенно реагирует, спрыгнув позади своего коня и используя его как укрытие. Это требует проверки верховой езды (УС 15), и Друга выбрасывает 9 и прибавляет свой модификатор умения +15 в сумме 24, и легко преуспевает.

Аларион выбросил 14 на своем броске атаки, прибавил свой +9 модификатор атаки и отнял -2 за дальность. Результат 21 обычно попал бы по АС Други 19 (включая бонус навыка уклонения), но половинное укрытие, даваемое конем Други, повышает его АС на +4 до 23. Поэтому, сулица попадает в коня. Аларион бросает 1d6+3 на ущерб и причиняет 5 очков ущерба. Поскольку конь имеет сокращение ущерба 5/+1, он не получает ущерба от атаки.

Затем паладин готовит свою тяжелую пику и готовится стремительно атаковать своего злого противника. Аларион использует свое действие, равное движению, чтобы вытащить свою тяжелую пику, и его лошадь завершает свое движение, оканчивая передвижение в 50 футах от Други.

Друга ожидает стремительную атаку Алариона, так что и он, и его боевая лошадь готовы атаковать лошадь Алариона, когда она приблизится на досягаемость. Друга и его лошадь готовят действие атаки (Друга со своим длинным мечом, боевая лошадь копытом).

Аларион стремительно атакует Другу. Его конь покрывает 50 футов расстояния между двумя врагами, принося его коня в площадь, угрожаемую грязной боевой лошадью Други. Конь охотника ударяет копытом коня паладина и попадает ему спереди. Конь Други выбрасывает 14 и прибавляет свой модификатор атаки +6 до 20. конь Алариона имеет АС 19 (обычно 21, уменьшен на -2, потому что стремительно атакует), так что атака попадает. Друга бросает 1d6+4 для атаки коня копытом и причиняет 5 очков ущерба, принося общее количество очков здоровья коня до 18. (поскольку длинный меч Други не имеет досягаемости, он не угрожает лошади Алариона, пока она не приблизится к нему, что не произойдет, пока Аларион не атакует пикой.)
Затем пика Алариона прокалывает дьявольскую лошадь, проводя святую силу Хиеронеуса в смертельный удар. Аларион использует наказать зло против коня, что дает ему +3 бонус к броску атаки и добавит +7 ущерба. Он выбросил 13 и прибавил модификатор атаки +13 и бонус стремительной атаки +2, в сумме 28 – попадание.

Друга пытается использовать свой навык верхового боя и умения верховой езды для предотвращения попадания, но он выбрасывает 2, + его +15 модификатор умения до 17, что намного меньше, чем 29, нужное для предотвращения попадания.

Поскольку Аларион имеет навык верховой атаки, он причиняет тройной ущерб своей пикой, когда она используется как часть конной стремительной атаки. Он бросает 3d8+13 и причиняет 47 очков ущерба, что немедленно убивает грязную лошадь.
Когда его дьявольский конь падает, Друга скатывается и кувыркается на землю безопасно. Смерть его коня принудила Другу сделать немедленную проверку верховой езды (УС 15), чтобы сделать мягкое падение. Он выбросил 6 и прибавил +15 модификатор умения верховой езды до 21. Друга  не получает ущерба от падения с коня на землю.

Боевая лошадь Алариона не нарушила шага, поскольку прогалопировала мимо упавшего Други. Поскольку Аларион имеет навык Верхового прорыва, он может продолжить движение после стремительной атаки (до максимума в двойную скорость коня), не провоцируя атаку возможности от противника, которого он атаковал. Однако, поскольку лошадь разминулась с Другой, он рубит мечом с коня. Мастер разрешил Друге сделать проверку ловкости против УС 15, чтобы удержать оружие при падении, и Друга выбросил в сумме 17. Поэтому он все еще может сделать свою подготовленную атаку, также как и атаку возможности против коня Алариона, когда он движется мимо него. (Навык верхового прорыва защищает Алариона только от атаки возможности от своей цели – в этом случае, коня Други). Поскольку Друга лежит, он получает -4 штраф к каждой атаке. Он выбросил 14 для подготовленной атаки, которая подправлена до 20 (попадание на 6 очков ущерба), и 7 для атаки возможности, которая подправлена до 17 (промах). Конь Алариона имеет теперь только 12 очков здоровья.

Друга прыгает на ноги и движется от противника, уворачиваясь и качаясь при ходьбе. Друга использует два действия, равных движению, чтобы встать и удалиться от Алариона. Он также решил использовать полную защиту, что дает ему +4 бонус к АС (который доходит до 22 или 23 против противника, выбранного для уклонения, которым остается Аларион). Аларион разворачивает свою лошадь кругом и снова стремительно атакует, протыкая темного охотника пикой. Его лошадь покрывает 80 футов между двумя бойцами и Аларион делает стремительную атаку. Аларион выбросил естественный 20 – угроза. Критический бросок 13, который подправляется до 26. Атака причиняет пятикратный ущерб (помните, *3 от верховой атаки + *3 от критического попадания равно *5). Аларион бросает 5d8+15+7 и причиняет 43 очка ущерба, сводя Другу до 7 очков здоровья. Его боевая лошадь добавляет пару пинков, которые отправляют охотника в грязь. Боевая лошадь делает стремительную атаку против Други (одним копытом), атаку подсечкой как часть опрокидывания, и – если подсечка успешна – свободную атаку копытом. Каждая атака получает +2 бонус от стремительной атаки. Аларион выбросил 9 для первой атаки копытом, которая изменяется до 18: промах. Потом конь входит в площадь Други, что провоцирует атаку возможности. Друга выбросил 3, промах, несмотря на снижение АС от стремительной атаки. Поскольку Аларион имеет навык атаки верховым животным, Друга не может выбрать избежать опрокидывания. Лошадь делает подсечку и выбрасывает в сумме 19, что попадает (помните, это касательная атака ближнего боя, так что броня Други игнорируется). Боевая лошадь получает +4 бонус за то, что она на одну категорию размера больше среднего. Она выбрасывает 12 и использует +4 бонус и +4 бонус силы, в сумме 20. Друга выбросил 14 и прибавил +3 бонус ловкости, в сумме 17. боевая лошадь выиграла противоположную проверку и свалила Другу, который падает лежа на своем месте. Лошадь теперь может сделать одну свободную атаку копытом против Други (опять благодаря навыку атаки верховым животным). Она бросает 16 и прибавляет свой +6 модификатор атаки и +4 модификатор за лежачесть Други, в суме 26: попадание. Это причиняет 8 очков ущерба, которые снижают его меньше нуля. Друга умирает, и Аларион выиграл битву за добро и закон.

Друга: мужчина полуэльф боец4/следопыт 3; CR 7; среднего размера гуманоид; БЗ 4d10+4 (боец) + 3d10+3 (следопыт); ОЗ 50; инициатива +3 (ловкость); скорость 30 или 50 верхом; КБ 18 (+3 ловкость, +4 броня, +1 кольцо) + уклонение; атака +7 ба3овая +2 сила +1 длинный меч (-2 бой с двумя оружиями) равно +10/+5 (+8/+3) ближняя (1d8+3 крит. 19-20, +1 длинный меч), +7 базовый +2 сила +1 короткий меч (-2 бой с двумя оружиями) равно +10 (+8) ближний (1d6+1 крит. 19-20, короткий меч мастерской работы); +7 базовый +3 ловкость +1 могучий короткий составной лук +1 стрела равно +12/+7 дальняя (1d6+3 крит. 19-20, +1 могучий короткий составной лук); ОК: избранный враг (люди +1), может сражаться как будто имеет навыки боя с двумя оружиями и обоерукости; ЖЦ ХЗ; спасброки Стк +8, РКц +5, воля +4; сила 14, ловкость 16, телосложение 12, интеллект 8, мудрость 13, харизма 10.

Умения и навыки: дрессировка +6, верховая езда +15, знание глуши +7; верховой бой, верховая стрельба, быстрое выхватывание, выслеживание (свободно), уклонение, выстрел в упор, дальняя стрельба.

Имущество: +1 длинный меч, короткий меч мастерской работы, +1 могучий короткий составной лук, 20 стред мастерской работы, +1 кольчужная рубаха, +1 кольцо защиты.

Конь Други: адская тяжелая боевая лошадь; CR 3; большой магический зверь; БЗ 4d8+10; ОЗ 30; инициатива +1 (ловкость); скорость 50; КБ 17 (-1 размер, +1 ловкость, +3 мастерской работы клепаной кожи покрытие, +4 природный); атака 2 копыта +6 ближняя (1d6+4 копыто); клык +1 ближняя (1d4+2 клык); ОК нюх, темновидение 60, сопротивление холоду/огню 10, снижение ущерба 5/+1, СЗ 8; ЖЦ ХЗ; спасброски Стк +7, Ркц +5, воля +2; сила 18, ловкость 13, телосложение 17, интеллект 3, мудрость 13, харизма 6.

Умения и навыки: слушать +7, обнаружение +7.

Аларион: мужчина человек паладин 7; CR 7; среднего размера гуманоид; БЗ 7d10 +7 (паладин); ОЗ 50; инициатива +0; скорость 20 или 50 верхом; КБ 19 (+9 броня); атака +7 базовый +2 сила +1 длинный меч равно +10/+5 ближняя (1d8+2 крит. 19-20, длинный меч мастерской работы); +7 базовый +2 сила +1 тяжелая пика равно +10/+5 ближняя (1d8+3 крит. *3, +1 тяжелая пика), +7 базовый +0 ловкость +1 сулица равно +8/+3 (1d6+2, сулица мастерской работы); ОА наказать зло; ОК способности паладина; ЖЦ ЗД; спасброски Стк +8, Ркц +4, воля +6; сила 14, ловкость 10, телосложение 10, интеллект 8, мудрость 14, харизма 15.

Умения и навыки: концентрация +6, запугивание +8, знание (религия) +4, верховая езда +10; верховой бой, верховая атака, верховой прорыв, атака верховым животным. Заклинания (-/2): лечение легких ран, божественное покровительство.

Имущество: длинный меч мастерской работы, +1 тяжелая пика, 3 сулицы мастерской работы, +1 полный пластинчатый доспех, большой металлический щит мастерской работы.

Конь Алариона: тяжелая боевая лошадь паладина; CR 6; большой магический зверь; БЗ 6d8+18; ОЗ 45; инициатива +1 (ловкость); скорость 50; КБ 21 (-1 размер, +1 ловкость, +3 мастерской работы клепаной кожи покрытие, +8 природный); атака 2 копыта +6 ближняя (1d6+4 копыто); клык +1 ближняя (1d4+2 клык); ОК нюх, улучшенная верткость, разделение заклинаний, эмпатическая связь, разделение спасбросков; Стк +7, Ркц +5, воля +2; сила 19, ловкость 13, телосложение 17, интеллект 6, мудрость 13, харизма 6.

Умения и навыки: слушать +7, обнаружение +7.

№2 ДУЭЛЬ

Этот пример демонстрирует поединок один на один между двумя умелыми бойцами равного уровня и очень схожих способностей. Оба бойца используют такие маневры, как натиск, обезоруживание и подсечка в попытке получить толику преимущества в равной борьбе.

Шаэз Мар-Йинин входит в общий зал гостиницы "Спящий дракон", где ее главный соперник, Франкоиз, флиртует с молодой женщиной у барной стойки. Выкрикивая вызов, она вытаскивает свою рапиру с прыгающими по лезвию огнями.

Шаэз и Франкоиз бросают на инициативу. Франкоиз выбросил 11 и прибавил +8 до 19. Шаэз выбросила 15 и прибавила +4 до 19. Ловкость Франкоиза 19, Шаэз – 18, так что Франкоиз выиграл инициативу. Его первое "действие" – объявление, что он  использует навык уклонения против Шаэз, приводя свой действительный КБ до 22. Он также использует боевой опыт, принимая -2 штраф к атакам в обмен на +2 бонус к КБ. Его КБ 24, и его атаки в этом раунде (и пока он не объявит другого) +15/+10+/5.

Франкоиз поднимается со своего места у бара, потом прыгает на длинный стол позади него, пока другие клиенты ищут укрытие. Его умение прыжка +12, и он выбросил 7 и легко запрыгнул на 3-футовый стол (результат проверки 19, на 9 превосходит 10, максимальная точка прыжка на 3 фута выше). Потом он прыгает на следующий стол, чтобы быть в досягаемости своего врага. Выбросив 20, результат проверки Франкоиза 32 превращается в 14 футов прыжка в ширину, ограниченный 12 футами (его двойной рост), но все еще достаточный, чтобы преодолеть 5 футов между столами.

Он делает выпад в плечо Шаэз. Франкоиз может сделать только одну атаку после 10-футового перемещения. Он выбросил 15, и его модификатор атаки +15, и дополнительный +1 за более высокую позицию, в сумме 31, что легко пробивает КБ 14 мешкающей Шаэз. Он наносит 7 очков ущерба, приводя Шаэз к 91.

В свой ход Шаэз также объявляет уклонение против Франкоиза, и использует боевой опыт, чтобы обменять 2 очка бонуса атаки на бонус КБ. Ее КБ 24, и ее атаки +15/+10/+5.

Оглушенная свирепой атакой Франкоиза, Шаэз быстро приходит в себя, кувыркаясь мимо него и запрыгивая на стол, который он только что покинул. Кувыркание мимо противника, не провоцируя атаки возможности, требует проверки против УС 15. Шаэз выбросила 5, прибавила свой модификатор умения +15 и легко сделала это. Бросок 5 на проверке прыжка дает ей результат 5+15=20, достаточный для того, чтобы оказаться на столе. Пока Франкоиз разворачивается, ее рапира протыкает его плечо, и Франкоиз кричит от боли. Шаэз выбросила естественный 20, потом выбросила 15 для определения, критическое ли попадание; 15+15=30, так что попадание критическое. Она бросает 2d8+ для основного ущерба, и еще прибавляет точный удар и 1d6 за огненное лезвие, причиняя в сумме 18 очков ущерба. Франкоиз в 69.

Потрясенный своей серьезной раной, и потеряв преимущество высокого положения, Франкоиз кувыркается прочь от Шаэз в свободное место около очага. Снова его умение акробатика, даже с броском 4, позволяет ему избежать любой атаки возможности от Шаэз. Он вытаскивает из пояса зелье и выпивает его быстрым глотком, успокаивая боль и замедляя поток крови из плеча. Его зелье лечение серьезных ран лечит 11 очков ущерба, приводя его в 80.
Шаэз также спрыгивает со стола и приближается к своему врагу. Поскольку она должна двигаться 10 футов, чтобы угрожать Франкоизу, она может сделать только одну атаку. Она всаживает другой удар, открывая глубокую рану в ноге Франкоиза. Шаэз выбросила 17+15=32, попав на 19 очков ущерба даже без критического. Франкоиз в 61.

Наконец, Франкоиз концентрирует свою энергию на Шаэз, двигая своей рапирой в ослепляющей серии атак. Сконцентрировав все свои усилия на атаку, он выбивает огненный клинок из руки тайфлинга, оставляя ее руки широко открытыми. Бросив свой боевой опыт (вернув свой Кб к 22 и свои атаки к их обычным бонусам), Франкоиз сперва сделал попытку разоружения. Поскольку он имеет навык улучшенного обезоруживания, Шаэз не получает атаки возможности против него. Два бойца делают противопоставленные броски атаки. Франкоиз выбросил 14+17=31, а Шаэз выбросила 15+15=30. Рапира Шаэз грохочет по полу. Второй бросок атаки Франкоиза 15+12=27, попадая в Шаэз на 12 очков ущерба. Шаэз в 79. Его третий бросок атаки 11+7=18, промах.

Шаэз приседает, чтобы подобрать оружие, бросая свою защиту, так что Франкоиз проводит другой удар. "Поднять предмет" – это действие, равное движению. Смотри таблицу 8-4 в Руководстве Игрока. Ни подвижность, ни акробатика не могут помочь Шаэз избежать этой атаки – одна из причин, почему обезоруживание может быть хорошим выбором. Франкоиз выбросил 11+17=28, попадая в 9 очков ущерба, и приводя Шаэз в 70.

Ее меч снова в руке, Шаэз атакует низом и сбивает Франкоиза на пол. Возмещая оскорбление от разоружения Франкоизом, Шаэз пробует подсечку. Она выбрасывает 8+15=23, достаточно хорошо, чтобы попасть во Франкоиза касательной атакой. Они делают противопоставленные проверки характеристик – Шаэз делает проверку силы, а Франкоиз бросает проверку ловкости, поскольку его ловкость выше силы. Шаэз выбросила 14 и прибавляет +1 модификатор силы, в сумме 15. Франкоиз выбросил неудачный 6, прибавляя +4 модификатор ловкости, и падает на пол с 10. Навык Шаэз улучшенной подсечки позволяет ей немедленно атаковать. Только Франкоиз упал на землю, как рапира Шаэз поражает его плечо снова. Шаэз выбрасывает 17 + 15 + дополнительные +4, потому что Франкоиз лежит, в сумме 36. Она попадает на 14 очков ущерба, принося Франкоиза в 47.

Франкоиз быстро вскакивает на ноги и работает своей рапирой снова мимо защиты тайфлинга, тыча ей в ребра. "Встать с полу" – это действие, равное движению, которое не провоцирует атаку возможности – возможно сохранять защиту, пока встаешь. Франкоиз решает использовать свой навык боевого опыта снова, возвращая свой КБ к 24 и свою атаку к +15/+10+/5. Поскольку он использовал свое действие, чтобы встать, у него есть только одна атака в этом раунде, бросив 12+15=27, попал на 17 очков ущерба. Шаэз в 53.

В ответ Шаэз слегка приближает свою позицию и стремительно атакует своего врага, наклоняя свое плечо под его клинком, чтобы толкнуть его назад, к очагу. Он опускает свой меч на ее спину, но она подталкивает его прямо против мантии. Он избегает ожога от огня, найдя свои ноги как раз вовремя. Без навыка улучшенного натиска, Шаэз провоцирует атаку возможности, когда пробует натиск. Франкоиз выбросил 11+15=26, попав на 17 и принеся Шаэз в 36. Они делают противопоставленные проверки силы. Шаэз выбросила 12 и прибавила свой +1 модификатор силы до 13. Франкоиз выбросил 9 и не имеет модификатора силы. Шаэз толкает его назад на 5 футов, и решает продолжить движение с ним дополнительные 4 фута – 1 фут за каждое очко, на которое ее результат превышает результат Франкоиза. Еще один фут, и Франкоиз был бы в огне.

Франкоиз отвечает серией ударов, проводя один хороший удар в грудь тайфлинга. Первая атака Франкоиза 18+15=33, и он выбросил 14+15=29 для подтверждения критического. Его ущерб 18 очков, и Шаэз в 18. Его оставшиеся атаки 12+10=23 и 11+5=13, обе промахнулись.

Шаэз отступает на шаг от крутящихся клинков Франкоиза, и вытаскивает свое собственное зелье для лечения ее ран. Поскольку полное движение Шаэз – 5-футовое приближение, она не провоцирует атаки возможности, пока движется из угрожаемой зоны Франкоиза. Она выпивает зелье лечения средних ран и восстанавливает 14 очков здоровья, отпуская ее с 32.

Франкоиз не дает Шаэз никакой отсрочки, продолжая свою атаку, но рапира Шаэз уже вернулась в защитное положение. Франкоиз проводит только один хороший удар, но сила Шаэз терпит неудачу. Франкоиз берет 5-футовый шаг вперед и делает полную атаку. Он выбрасывает 17+ =33, попадая в 12 очков ущерба и снижая Шаэз до 20. две оставшиеся атаки (2+10=10 и 1+5=6) промахиваются.

Начиная бояться за свою жизнь, Шаэз делает другой жестокий удар противнику, потом кувыркается назад вдоль бара, чтобы увеличить расстояние между ними. Она делает: одну атаку, бросив 11+15=26 и причинив 17 очков ущерба, принеся Франкоиза в 30. Она может использовать свое умение акробатики, чтобы избежать атаки возможности, когда она отступает. Она выбросила 7+15=22 и избежала любой атаки.
Тяжело дыша, Франкоиз решает не давить атакой на момент. Вытаскивая второе зелье, он осушает его для восстановления некоторой части своего здоровья, потом двигается ближе к Шаэз, не входя в досягаемость ее клинка. Зелье лечения серьезных ран восстанавливает Франкоизу 15 очков, приводя его обратно до 45. Он двигался только 10 футов вперед, не желая входить в ее досягаемость, когда он не может сделать атаку.
Прыгая к Франкоизу, Шаэз колет его своим огненным клинком, потом прыгает назад, из зоны досягаемости, прежде, чем он может ответить. Шаэз имеет навык атаки с ходу, который позволяет ее делать это. Она бросает 19+15=34 в атаке, но ее бросок на подтверждение критического 8+15=23 – недостаточен. Однако, даже без критического ущерба, она наносит 17 очков повреждения, и Франкоиз падает до 28 очков здоровья.

С возрастающим беспокойством из-за прыжков Шаэз, Франкоиз сближает дистанцию и делает дикую атаку, которую Шаэз легко отражает. Франкоиз выбросил 5+15=20, промах. Шаэз кувыркается вокруг клинка своего врага, прыгает на стол позади него, делая глубокий порез в его шее. Очки умений Шаэз акробатика и прыжок делают эту работу легкой для нее: она выбрасывает 2+15=17 для проверки акробатики, и 10+15=25 для прыжка. Ее бросок атаки 19+15+1=31 за высокую позицию. Она подтверждает критический с 17+15=32, затем выбрасывает ошеломляющие 24 очка повреждения. Франкоиз в 4 очках здоровья и приходит в отчаяние.
Зная, что победа находится в его руках, невзирая на пропитавшую рубашку кровь, Франкоиз давит атаку, концентрируясь на нанесении последнего удара, который закончит бой. Движение к груди, маневр к ногам и заключительный выпад в шею почти прикончили тайфлинга. Бросив свой боевой опыт, Франкоиз выбросил 7+17=24, попав в 13 (Шаэз в 7), потом 5+12=17, промах, и, наконец, 17+7=24, попав на 7. Шаэз в 0, обезврежена, но еще не умирает.

С последним вздохом, Шаэз сходит со стола прочь от Франкоиза и выпивает свое последнее зелье, восстанавливая фрагмент здоровья своего сильно израненного тела. Ее зелье лечение средних ран лечит 9 очков здоровья, оставляя ее в 9.  Ненапуганный, Франкоиз продолжает свою атаку, проводя свою рапиру через сердце противника. Его первый бросок атаки 18+17=35, но он выбросил 1 при проверке на критический. Даже так, его ущерб 12, понизил Шаэз до -3. Она умирает, и он может быстро покончить с ней, завершив десятилетие интенсивного соперничества.
Франкоиз: мужчина человек боец 7/дуэлянт 4; CR 11; среднего размера гуманоид; БЗ 7d10+7 (боец) + 4d10+4 (дуэлянт); ОЗ 87; инициатива +8 (+4 ловкость, +4 улучшенная инициатива); скорость 30; КБ 21 (+4 ловкость, +2 интеллект, +3 наручи, +1 кольцо +1 амулет) + уклонение; атака +11 базовый +4 ловкость +1 рапира +1 концентрация +17/+12/+7 ближняя (1d8+3 +1D6 точный удар/Крит. 18-20, +1 рапира); ОА точный удар +1d6; ОК повышенная мобильность (+4 к КБ); ЖЦ ХД; спасброски Стк +7, Ркц +12, Воля +3; сила 10, ловкость 19, телосложение 12, интеллект 14, мудрость 8, харизма 13.

Умения и навыки: балансирование +17, блеф +14, прыжок +12, представление +14, акробатика +17; боевые рефлексы, уклонение, боевой опыт, улучшенное обезоруживание, улучшенная инициатива, подвижность, фехтование (рапира), концентрация на оружии (рапира), специализация на оружии (рапира)
Имущество: +1 рапира, наручи брони +3, перчатки ловкости +2, кольцо защиты +2, амулет природной брони +1, 2 зелья лечения серьезных ран.

Шаэз Мар-Йинан: женщина тайфлинг боец 7/дуэлянт 4; CR 11; среднего размера гуманоид; БЗ 7d10+14 (боец) + 4d10+8 (дуэлянт); ОЗ 98; инициатива +4 (ловкость); скорость 30; КБ 21 (+4 ловкость, +3 интеллект, +2 кольцо +3 наручи); атака +11 базовый +4 ловкость +1 рапира +1 концентрация +17/+12/+7 ближняя (1d8+2 + 1d6 огненная  + 1d6 точный удар/Крит. 18-20, +1 огненная рапира); ОА тьма; ОК сопротивляемость огню, холоду и электричеству 5; ЖЦ ХЗ; спасброски Стк +8, РКц +10, Воля +2; сила 12, ловкость 18, телосложение 14, интеллект 16, мудрость 8, харизма 8.

Умения и навыки: балансирование +15, блеф +12, прыжок +15, представление +10, акробатика +15; обоерукость, уклонение, боевой опыт, улучшенная подсечка; подвижность, атака с ходу, фехтование (рапира), концентрация на оружии (рапира).

Особые атаки: тьма – раз в день, как будто сотворено колдуном 11.

Имущество: +1 огненная рапира, кольцо защиты +2, наручи брони +2, 2 зелья лечения средних ран.

ВАРИАНТЫ ПРАВИЛ

Мастер может использовать эти варианты правил, обращаясь к вопросам, которые иногда возникают с персонажами бойцов и монахов.

ВСТРЕЧНАЯ АКРОБАТИКА

Персонаж может сделать проверку акробатики, чтобы проскочить мимо или через врага. Эта проверка не принимает во внимание возможности защитника. С вариантом встречной акробатики персонаж, мимо которого пытаются кувыркнуться, может сделать свою проверку акробатики. Акробат сравнивает с УС как обычно, но также должен побить и  проверку акробатики защитника.

Этот вариант едва ли когда-нибудь войдет в игру, потому что большинство персонажей и чудовищ не имеют рангов в Акробатике (и поэтому не могут делать проверки акробатики).  Однако, вариант делает труднее кувырок мимо опытного монаха, чем огра.

Например, Эмбер нужно выбросить 15 и больше, чтобы кувыркнуться мимо врага. Когда она пытается кувыркнуться против вражеского монаха, этот монах делает проверку акробатики с результатом 17. Теперь Эмбер нужно побить этот результат, а не 15. Если бы монах получил результат 14 или меньше, Эмбер все еще нужен был бы результат 15 и выше для успеха.

ГИБКАЯ КОНЦЕНТРАЦИЯ НА ОРУЖИИ С ЛУКАМИ

Боец, который взял концентрацию на длинном луке или коротком луке на 1 уровне, может быть очень опечален, когда он сможет позволить себе мощный составной длинный или короткий лук и начать использовать его. скорее чем делать жизнь игрока с навыком, который не работает с мощным луком, Мастер может позволить игроку обменять концентрацию на оружии с одним типом лука на концентрацию с другим. Эти оружия схожи достаточно, чтобы персонаж мог использовать знания одного оружия, чтобы лучше использовать другой. Ради реализма, персонаж может сменить концентрацию на оружии только, когда его базовый бонус атаки повышается. Этим путем возможности персонажа с первым луком в действительности не понижаются.

Например, эльфийский боец начинает с концентрацией на длинном луке на 1 уровне. До достижения 2 уровня, он модернизовал до мощного составного длинного лука, к которому его концентрация на оружии не применяется. При достижении 2 уровня, с разрешения Мастера, игрок переключает концентрацию на оружии на составной длинный лук. Бонус атаки бойца с длинный луком остается тот же. (Он теряет +1 бонус от концентрации на оружии, но его повышение в базовом бонусе атаке восполняет эту потерю).

ДВУРУЧНОЕ ОБЕЗОРУЖИВАНИЕ

Попытка разоружить противника двумя руками должна быть гораздо легче, чем такая попытка одной рукой. Правила боя с двумя оружиями слишком строгие, чтобы предоставить преимущество использования обеих рук. Как вариант, обе руки, используемые вместе, считаются как оружие размера атакующего. (Используемая сама по себе, рука персонажа считается как оружие двумя категориями размера меньше персонажа).

Например, если Эмбер использует голую руку для попытки выхватить длинный меч врага, защитник получает +8 бонус к своей противопоставленной ближней атаке, потому что меч (среднего размера) двумя категориями больше, чем невооруженная атака (миниатюрный для персонажа среднего размера). Если она использует обе руки, однако, две руки считаются как одно оружие среднего размера. Она все еще может сделать одну атаку (не две для двух рук), но защитник не получает больше +8 бонуса за большее оружие.

КЛАССИФИКАЦИИ ПРАВИЛ

Ради законченности мы добавляем здесь разъяснения к паре правил из первого издания Руководства Игрока. Это официальные правила для игры D&D.

Правила сюрикенов

Когда вы бросаете три сюрикена, делайте разные броски атаки для каждого, хотя это и считается за одну атаку. Ущерб подлой атаки и бонус ущерба избранного врага следопыта применяются только к одному из трех брошенных вами сюрикенов. Вы не достаточно точны с дополнительными сюрикенами, чтобы получить бонус ущерба подлой атаки или избранного врага.

Нанесение удара с  касательным заклинанием

Обычно когда вы используете касательное заклинание, вы просто пробуете коснуться врага, чтобы высвободить заклинание. Альтернативно, вы можете попытаться ударить врага невооруженной атакой. Труднее нанести солидный удар, чем касание, но если вы преуспеете, результат будет лучше. Считайте атаку как обычную невооруженную атаку (так что большинство персонажей спровоцирует атаку возможности, атакуя таким способом). Если атака попадает, вы наносите невооруженный ущерб и высвобождаете заклинание. Если атака промахивается, вы все еще держите заклинание.

ЧАСТЬ5: ИНСТРУМЕНТЫ ПРОФЕССИИ

Деньги: вы будете нуждаться в этом, и если только щедрый патрон не поддерживает вас, или вы, случаем, не принадлежите организации с огромными ресурсами, вы будете нуждаться в них, чтобы оплатить все оружие, доспех и снаряжение авантюриста. Преимущества денег очевидны, проявляясь обычно около времени, когда вы возвращаетесь из вашего первого успешного приключения. Иногда это может показаться подобно порочному кругу: идти приключенствовать, добыть деньги, потратить деньги на снаряжение, идти приключенствовать с новым снаряжением, получить больше денег, купить новое снаряжение и т. д. Это может даже достичь точки, когда вы и ваши товарищи-приключенцы испытаете желание пожертвовать главный источник дохода вашему сообществу, в действительности становясь оплотом местной экономики!

В усилии помочь вам найти способы потратить тяжело заработанную вашим персонажем наличность, мы представляем вам выборку нового экзотического оружия, список того, как некоторые другие необычные оружия переводятся в игру, волшебные вещи, специально созданные для бойцов и монахов, и, наконец, набор из шести различных локаций, полных картами, NPC и стоимостью, которые игроки могут исследовать, обнаруживать, строить и покупать.

НОВОЕ ЭКЗОТИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ

"Никогда не бывает слишком много оружия" - Тордек

Бойцам и монахам нравится получать преимущество от оружия с "чем-нибудь дополнительным". На самом деле, экзотическое оружие может стать знаковым оружием персонажа. Однако, прежде, чем персонаж может приобрести боевой веер или ртутный двуручный меч и использовать их умело, он обслужится лучше всего, взяв навык обращения с экзотическим оружием. Персонаж может использовать экзотическое оружие, не связанное с навыком владения экзотическим оружием, но  получит -4 штраф к броскам атаки с этим оружием.

Категория "Боеприпасы" ниже не считается экзотическим оружием, и боеприпасы не требуют владения экзотическим оружием для использования.

Стрела алхимика: чудеса мастерства, каждая стрела несет смертельный заряд огня алхимиков в своем полом древке. Когда цель поражена, древко стрелы разлетается, выпуская огонь алхимика прямо на цель. Один раунд после столкновения, огонь алхимика загорается от контакта с воздухом, причиняя 1d4 очка ущерба. Цель может взять действие полного раунда, чтобы попытаться потушить пламя до получения дополнительного ущерба. Это требует успешного спасброска по реакции (УС 15). Катание по земле дает персонажу +2 бонус. Погружение (типа прыжка в озеро) или магическое тушение автоматически убивают пламя.

Гномий боевой инструмент (может кирка?): гномий боевой инструмент сработан и облегчен для использования только существами маленького размера. Персонаж маленького размера использует гномий боевой инструмент в двух руках как воинское оружие.

Рукавица с лезвиями: рукавица обладает двумя безжалостно заостренными лезвиями, которые простираются от запястья до линии предплечья. Удар рукавицей с лезвиями – вооруженная атака. Стоимость и вес для одной рукавицы.

Бола, 2-шарная: набор 2-шарной болы состоит из двух тяжелых деревянных сфер*, соединенных шнуром. Это дистанционное оружие используется для подсечки противника. Когда вы бросаете набор болы, вы делаете метательную атаку касанием против вашего противника. Если вы попадаете, ваш противник подсечен. Если противник проваливает проверку захвата против вашего первоначального броска атаки, противник захвачен. Бола захватывает только среднего размера или меньшие цели. Противник может высвободить себя из 2-шарной болы действием полного раунда. Ваш противник не может подсечь вас, когда вы делаете подсекающую атаку с 2-шарной болой.

Цепь и кинжал: вы получаете +2 бонус к вашим противопоставленным атакам, когда пытаетесь обезоружить противника (включая бросок на сохранение своего оружия, если проваливаетесь на разоружение противника). Вы можете также использовать это оружие для подсекающей атаки, получая +2 бонус на попытку подсечки. Если вас подсекли в течение вашей собственной попытки подсечки, вы можете бросить цепь-и-кинжал, чтобы избежать подсечки.

Большой арбалет: большой арбалет требует двух рук для эффективного использования, независимо от размера пользователя. Вы натягиваете большой арбалет, поворачивая лебедку. Зарядка большого арбалета – действие полного раунда, которое провоцирует атаку возможности. Персонаж среднего размера не может стрелять или заряжать большой арбалет одной рукой вообще. С тренировкой, существо большого размера может стрелять, но не заряжать, большой арбалет одной рукой со штрафом -4. Если существо большого размера пытается стрелять из различных больших арбалетов в каждой руке одновременно, применяется стандартный штраф для боя с двумя оружиями.

Дуом: дуом – это длинное копье со стандартным наконечником, а также с двумя лезвиями, искривленными так, что они указывают назад по древку. Оружие имеет досягаемость, позволяя вам ударять противников в 10 футах от вас. Опытные с копьем могут также использовать его для атаки близких противников с обращенными наконечниками с осуществленным "обратным толчком". Применяйте +2 бонус к броску первой атаки, сделанной дуомом против близкого противника.

Фукими-бари (ротовые дротики): эти тонкие, почти как иголки, металлические дротики скрыты во рту и затем выплевываются в цель. Их эффективный диапазон исключительно короток, и они делают мало ущерба, но они очень полезны, когда застают противника врасплох. Вы можете выпустить до трех ротовых дротиков за атаку (все в одну цель). Не применяйте ваш модификатор силы к ущербу с ротовыми дротиками. Они слишком малы, чтобы нести дополнительную силу, которую сильный персонаж обычно сообщает метательному оружию. Стоимость и вес для одного ротового дротика

Полное лезвие: полное лезвие 18 дюймами длиннее двуручного меча, и слишком большое для персонажей среднего размера для использования в двух руках без специальной тренировки; таким образом, это экзотическое оружие. (Среднего размера существа не могут использовать полное лезвие в одной руке вообще.) Большого размера существо может использовать полное лезвие в одной руке, но получит стандартный штраф -4 за неопытность к броскам атаки, или в двух руках как воинское оружие. Большого размера существо с навыком владения экзотическим оружием может использовать полное лезвие в одной руке, но среднего размера существа использует обе руки даже с этим навыком. Полное лезвие также называют огрским двуручником.

Гирспайк: гирспайк – двойное оружие. Крепкое древко держит кистень на одном конце и длинный меч на другом. Вы можете сражаться им, как будто сражаетесь с двумя оружиями, но если вы делаете так, вы несете все обычные штрафы нападения за бой с двумя оружиями, как будто вы использовали одноручное оружие и легкое оружие. Вы получаете +2 бонус на вашем противопоставленном броске нападения при попытке разоружить врага, когда вы владеете гирспайком (включая противопоставленный бросок нападения, чтобы избежать разоружения самому, если вы будете не в состоянии разоружить вашего врага). Вы можете также использовать это оружие, чтобы делать атаку подсечки, если вы подсечены в течение вашей собственной попытки подсечки, вы можете бросить гирспайк, чтобы избежать подсечки.

Гарпун: гарпун – это копье с широким лезвием, окованным жестокими зубцами. Древко гарпуна имеет веревку, чтобы управлять загарпуненными противниками. Хотя предназначенный для использования на охоте на китов и других морских существ, гарпун может использоваться на сухой земле. Даже если владение экзотическим оружием взято для гарпуна, существа меньше среднего размера получают штраф -2 к броскам атаки из-за веса оружия. Если вы причиняете ущерб вашему противнику, гарпун может остаться в жертве, если жертва провалит спасбросок по реакции против УС, равным 10+причиненный ущерб. Загарпуненное существо может двигаться только с половинной скоростью и не может стремительно атаковать или бежать. Если вы управляете тянущейся веревкой, преуспев в противопоставленной проверке силы, пока держите ее, загарпуненное существо может двигаться только, сколько позволяет веревка (тянущаяся веревка 30 футов длиной). Если загарпуненное существо пытается творить заклинание, оно должно преуспеть в проверке концентрации (УС 15) или потерять заклинание. Загарпуненное существо может вытащить гарпун из раны, если у него есть две свободные руки, и оно берет действие полного раунда, но в выполнении этого причиняет ущерб себе, равный начальному ущербу, причиненному гарпуном. Если вы попали гарпуном и сделали 8 очков ущерба, и цель удаляет гарпун, оно получает дополнительные 8 очков ущерба. 

Манти: манти – это короткое копье с четырьмя дополнительными наконечниками, которые торчат вертикально из древка, создавая звездный узор из пяти лезвий, вместо только одного направленного вперед лезвия. Преимущество для кого-то тренированного использовать манти – то, что вы можете сделать одну дополнительную атаку возможности в течение раунда.

Ртутный двуручный меч: этот огромный клинок прячет тайный резервуар ртути (также называемой алхимиками меркурием), который бежит внутри лезвия в тонком канале. Когда клинок в вертикальном положении, ртуть стремительно заполняет внутренний сосуд в рукояти, но когда качается, тяжелая жидкость перетекает в лезвие, делая его тяжелее. В неопытных руках эта движущаяся масса штрафует владельца дополнительным штрафом -3 к броскам атаки, вне обычного штрафа неопытности за использование экзотического оружия нетренированным.

Ртутный длинный меч: как выше, за исключением, что в неопытных руках движущаяся масса и чувство лезвия штрафует владельца дополнительным штрафом -2 к броскам атаки, вне обычного штрафа неопытности за использование экзотического оружия нетренированным.

Орочье ядро: специальная тренировка превращает сферу размером с грейпфрут сырого железа в смертоносный снаряд. Даже с навыком экзотического оружия, владелец должен быть среднего размера или дальше, чтобы использовать это оружие эффективно (или получить дополнительный штраф -3 к броскам атаки дополнительно к стандартному штрафу неопытности).

Скачущие камни полуросликов: эти полированные, совершенно обработанные камни – сокровища полуросликов, потому что если они бросают их просто так, они рикошетят от одной цели, чтобы ударить вторую. Если скачущий камень поражает цель, он рикошетит вперед в другую цель (по выбору метателя), близкую к первой цели (в 5 футах). Метатель немедленно делает второй бросок атаки для скачущего камня против новой цели, с бонусом атаки, равным первому -2. Скачущие камни можно использовать как снаряды для пращи, но использование рикошетящей способности скачущих камней в соединении с пращой требует владения экзотическим оружием специально для этой цели. 

Вращающаяся сулица: это легкое гибкое копье, предназначенное для метательных атак, походит на стандартную сулицу, за исключением спиральных углублений по всей длине. Вы можете обвязать бросательную нить вокруг древка (другой конец привязан к вашему пальцу).  Нить передает вращение сулице после броска, улучшая точность, дальность и проникающую мощь, разрешая более тяжелый бросок. Накручивание нити вокруг сулицы – действие, равное движению, провоцирующее атаку возможности. Привязывание бросательной нити к пальцу – действие полного раунда, которое провоцирует атаку возможности, но та же нить используется для нескольких сулиц. Сулица может быть брошена, не закручивая ее, в этом случае ее ущерб, дальность и критический диапазон такие же, как у стандартной сулицы. Если используется в ближнем бою, считайте вращающуюся сулицу как стандартную сулицу.

Пружинная рукавица: эта рукавица обладает широкой полосой металла, который простирается от основания предплечья к движущемуся краю запястья, где видно круглое отверстие. Эта полоса металла прячет чудесный пружинный механизм, посредством чего арбалетный болт может быть выброшен с большой силой, подобно очень маленькому арбалету. Вы заряжаете рукавицу, вставляя болт в дыру и оттягивая крошечный рычаг. Зарядка пружинной рукавицы – это действие, равное движению, которое провоцирует атаку возможности. Вы стреляете пружинной рукавицей, направляя вашу руку вниз, потом переворачиваете вашу руку назад так, чтобы ваша ладонь была напротив вашего противника – это движение разряжает рукавицу. Персонаж, который пытается стрелять двумя пружинными рукавицами за раз, получает стандартный штраф за бой с двумя оружиями (навык боя с двумя оружиями не снижает эти штрафы, потому что он представляет умение с оружием рукопашным, а не дистанционным. Навык обоерукости позволяет некоторым избегать -4 штрафа неосновной руки.) Стоимость и вес для одной рукавицы.

Нож культи: культя-нож подобен катару, за исключением, что он может быть надежно прикреплен к культе отсутствующей конечности. Для опытных в его использовании, нож культи становится продолжением его тела. Против врагов, которым вы нанесли ущерб в течение непрерывной схватки, критический диапазон ножа культи удваивается (17-20). Ваш противник не может разоружить ваш нож культи.

Трехсекционный посох: первоначально фермерский инструмент для обмолота зерна, это оружие включает три деревянные секции одинаковой длины, соединенные на концах цепью, кожей или веревкой. Монах, использующий трехсекционный посох (для чего он должен взять навык владения экзотическим оружием, поскольку это оружие большого размера), сражается со своим бонусом невооруженной атаки и более предпочтительным числом атак в раунд, наряду с другими применимыми модификаторами атаки. Трехсекционный посох требует двух рук для использования. Монах/мастер оружия может выбрать трехсекционный посох как свое оружие выбора.

Тройной кинжал: это оружие используется в неосновной руке как средство разоружения противника – вы держите его как щит, не другое оружие, и поэтому не получаете штрафов за бой с двумя оружиями. Когда используете тройной кинжал, вы получаете +3 бонус к вашему противопоставленному броску атаки, когда пытаетесь разоружить противника (включая бросок на сохранение вашего оружия, если вы потерпели неудачу в попытке разоружить противника). Тройной кинжал может также использоваться как обычный кинжал, но если используется в неосновной руке, все обычные штрафы за бой с двумя оружиями применяются.

Кувыркающийся болт: кувыркающийся болт похож на стандартный арбалетный болт, если бы не несколько крошечных отверстий и вентиль в стволе. На самом деле, крошечный канал позволяет воздуху проходит сквозь болт, когда он выстрелен, из-за чего болт кувыркается в полете. Противники, в которых нацелен кувыркающийся болт, могут применить только треть своего модификатора ловкости к своему КБ (округленного вниз) из-за непредсказуемого кувырка приближающегося снаряда. 

Боевой веер: это оружие нетренированному глазу кажется ничем больше красиво сработанного дамского веера. На самом деле лопасти веера сделаны из стали, и кончики остры, как иглы. Когда впервые появляется в рукопашной, владелец может попробовать проверку блефа против проверки чувства правды противника. Если владелец выиграет соревнование, он добавляет +4 бонус к броску атаки в своем первом раунде.

Охранный кастет: это крепкая кожаная рукавица с хорошо сделанным металлическим весом, зашитым в нее под суставами. Удар охранным кастетом считается невооруженной атакой. Если вы берете полностью защитное действие, вы получаете дополнительный +1 бонус отражения к вашему КБ, представляющий удары, которые вы блокируете задней части защиты вашей руки. Ваш противник не может разоружить ваш охранный кастет. Стоимость и вес для одного охранного кастета.

Кнутовый кинжал: персонаж, который имеет владение экзотическим оружием с кнутом, также опытен в кнутовом кинжале. (Вам не нужно брать отдельные навыки для использования кнутового кинжала, если вы уже имеете навык для кнута.) Кнутовый кинжал тяжелее, чем стандартный кнут и наносит обычный ущерб из-за зубцов, которые бегут по  его длине, и кинжало-подобного наконечника (который причиняет глубокие раны, когда ускорен для удара опытным пользователем). В отличие от стандартных кнутов, бонусы доспехов и природной брони не препятствуют его способности наносить ущерб. Хотя вы держите его в руке, считайте его дистанционным оружием с максимальной дальностью 15 футов и без штрафов за дальность. Поскольку кнутовый кинжал может обертываться вокруг ноги врага или другой конечности, вы можете делать подсекающие атаки с ним. Если вы подсечены в течение собственной попытки подсечки, вы можете бросить кнутовый кинжал для избежания подсечки. Вы получаете +2 бонус к вашему противопоставленному броску атаки,  когда пытаетесь разоружить противника (включая бросок на сохранение своего оружия, если вам не удалось разоружить противника).

Кнут или кнутовый кинжал, мощный: персонаж, который берет владение экзотическим оружием в кнуте, также опытен с мощным кнутом. Мощный кнут или мощный кнутовый кинжал сделаны из особо тяжелого материала, который позволяет сильному персонажу воспользоваться преимуществом своей выше среднего силы. Мощный кнут позволяет вам прибавить ваш бонус силы к стрессовому ущербу кнута (и нормальному ущербу, если выбран престижный класс бичевателя), и к стандартному ущербу для мощного кнутового кинжала, до максимального бонуса, приведенного в таблице ниже.

	Таблица 5 – 1: Экзотическое оружие

	Экзотическое оружие ближнего боя 

	Оружие
	Цена
	Ущерб
	Критический
	Дальность
	Вес
	Тип

	Невооруженные атаки

	     Охранный кастет
	10 gp
	*
	*
	-
	4 lb.
	-

	Миниатюрный

	     Нож культи
	8 gp
	1d4
	19-20/x2
	-
	2 lb.
	колющий

	     Тройной кинжал
	10 gp
	1d4
	19-20/x2
	-
	1 lb.
	колющий

	Маленький

	     Боевой инструмент, гномий
	10 gp
	1d6
	x4
	-
	5 lb.
	колющий

	     Рукавица с лезвиями
	30 gp
	1d6
	17-20/x2
	-
	4 lb.
	рубящий

	     Боевой веер
	30 gp
	1d6
	x3
	-
	3 lb.
	рубящий

	Среднего размера

	     Цепь-и-кинжал
	4 gp
	1d4
	19-20/x2
	-
	4 lb.
	колющий

	     Ртутный длинный меч
	400 gp
	1d10
	x3
	-
	6 lb.
	рубящий

	Большое

	     Дуом
	20 gp
	1d8
	x3
	-
	8 lb.
	колющий

	     Полное лезвие
	100 gp
	1d12
	19-20/x2
	-
	23 lb.
	рубящий

	     Гирспайк
	90 gp
	1d8/1d8
	19-20/x2
	-
	20 lb.
	Рубящий/дробящий

	     Манти
	15 gp
	1d8
	x3
	-
	9 lb.
	колющий

	     Ртутный двуручный меч
	600 gp
	2d8
	x4
	-
	17 lb.
	рубящий

	     Трехсекционный посох
	4 gp
	1d8
	x3
	-
	8 lb.
	дробящий

	Экзотическое оружие дистанционное

	Миниатюрное

	     Фукими-бари (ротовые дротики)
	1 gp
	1
	x2
	10 ft
	1/10 lb.
	колющий

	     Скачущие камни полуросликов
	3 gp
	1d3
	x2
	10 ft.
	¼ lb.
	дробящий

	Маленькое

	     Бола, 2-шарная
	5 gp
	1d4*
	x2
	10 ft.
	2 lb.
	дробящий

	Среднего размера

	     Вращающаяся сулица
	2 gp
	1d8
	19-20/x2
	50 ft.
	2 lb.
	колющий

	     Пружинная рукавица
	200 gp
	1d4
	x2
	20 ft.
	4 lb.
	колющий

	Большое

	     Арбалет, большой
	100 gp
	1d12
	19-20/x2
	150 ft.
	15 lb.
	колющий

	     Гарпун
	15 gp
	1d10
	x2
	30 ft.
	10 lb.
	колющий

	     Ядро, орочье
	10 gp
	2d6
	
	10 ft.
	15 lb.
	дробящий

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Оружие
	Цена
	Ущерб
	Критический
	Дальность
	Вес
	Тип

	Особое

	     Кнут, мощный*
	
	
	
	
	
	

	          +1 бонус силы
	200 gp
	1d2+
	x2
	15 ft.*
	3 lb.
	рубящий 

	          +2 бонус силы
	300 gp
	1d2+
	x2
	15 ft.*
	4 lb.
	рубящий

	          +3 бонус силы
	400 gp
	1d2+
	x2
	15 ft.*
	5 lb.
	рубящий

	          +4 бонус силы
	500 gp
	1d2+
	x2
	15 ft.*
	6 lb.
	рубящий 

	     Кнутовый кинжал*
	25 gp
	1d6
	19-20/x2
	15 ft.*
	3 lb.
	 рубящий 

	     Кнутовый кинжал, мощный*
	
	
	
	
	
	

	          +1 бонус силы
	225 gp
	1d6
	19-20/x2
	15 ft.*
	4 lb.
	рубящий 

	          +2 бонус силы
	325 gp
	1d6
	19-20/x2
	15 ft.*
	5 lb.
	рубящий

	          +3 бонус силы
	425 gp
	1d6
	19-20/x2
	15 ft.*
	6 lb.
	рубящий

	          +4 бонус силы
	525 gp
	1d6
	19-20/x2
	15 ft.*
	7 lb.
	рубящий

	Боеприпасы (не экзотическое оружие)

	     Стрела алхимика (1)
	75 gp
	-
	-
	-
	1/5 lb.
	-

	     Кувыркающийся болт(1)
	50 gp
	-
	-
	-
	1/5 lb.
	-


* смотри описание оружия для особых правил

+ наносит стрессовый урон

ТАБЛИЦА ЭКВИВАЛЕНТНОСТИ ОРУЖИЯ

Существуют бесчисленные разновидности знакомого оружия, столь многие, что простое перечисление и иллюстрация их всех может заполнить другую книгу! Однако, функциональные различия между этими вариантами и оружием, представленным в Руководстве Игрока столь малы, практически несущественны, делая индивидуальные статистики для каждого варианта ненужными. Здесь типовой список оружия и их эквивалентов в Руководстве Игрока. Обращайтесь с различным оружием в точно такой же манере, как с его эквивалентом: С персонажем, владеющим фламбергом, например, обращайтесь, как будто он владел полуторным мечом, когда должны быть сделаны любые судебные решения, основанные на оружии. Скорее чем попытка определять для игры почти бесконечное число незначительных изменений на нескольких обычных оружий, используйте следующую таблицу, чтобы перевести такие оружия в игру. 

	Таблица 5 – 2: Эквиваленты оружия

	Катана
	Полуторный меч мастерской работы

	Клеймор
	Двуручный меч

	Вакизаши
	Короткий меч мастерской работы

	Гладий, скрамасакс (сакс), нидзя-то
	Короткий меч

	Фламберг
	Двуручный меч*

	Широкий меч
	Длинный меч

	Лук, Дайкью
	Длинный лук

	Лук, Ханкью
	Короткий лук

	Нагимаки
	Рансор

	Яри
	Сулица

	Боккен
	Большая дубина

	Но палка
	дубина

	Йо палка
	четвертуха

	Ятаган, катлэсс
	Сабля

	Сай, танто, джитт, мэйн-гауч, дирк, шпилька, ямбайя, стилет
	Кинжал

	Серп
	Кама

	Девятихвостка
	Кнутовый кинжал


ВОЛШЕБНЫЕ ПРЕДМЕТЫ

Эта секция описывает несколько новых волшебных вещей различных типов. Эти предметы особенно полезны бойцам и монахам.

	Таблица 5 – 3: Волшебные вещи

	Особые возможности щита
	
	Рыночная цена

	Ловля стрел
	
	+1 бонус

	Танцующий
	
	+3 бонус

	Особая способность оружия
	Тип
	Рыночная цена

	Концентрация ки
	ближний
	+1 бонус

	Милосердный
	ближний, дальний
	+1 бонус

	Ищущий
	дальний
	+1 бонус

	Уверенно ударяющий
	ближний, дальний*
	+1 бонус

	Злобный
	ближний
	+1 бонус

	* Не луки, арбалеты или пращи

	Специфическое оружие
	
	Рыночная цена

	Лук истинных стрел
	
	4,000 gp

	Разбивающий шип
	
	4,315 gp

	Сюрикен огромного удара
	
	31,000 gp

	Зелье
	
	Рыночная цена

	Ложная жизнь
	
	300 gp

	Пылающие кулаки
	
	300 gp

	Кольцо
	
	Рыночная цена

	Доспех мага
	
	12,000 gp

	Шокирующие удары
	
	13,000 gp

	Чудесные вещи
	
	Рыночная цена

	Повязка свирепости
	
	2,000 gp

	Сандалии тигриного прыжка
	
	3,500 gp

	Ремни ки
	
	5,000 gp

	Амулет могучих кулаков (+1)
	
	6,000 gp

	Жилет ложной жизни
	
	12,000 gp

	Перчатки ужасающего захвата
	
	15,000 gp

	Амулет могучих кулаков (+2)
	
	24,000 gp

	Амулет могучих кулаков (+3)
	
	54,000 gp

	Амулет могучих кулаков (+4)
	
	96,000 gp

	Пояс могучей способности
	
	108,000 gp

	Амулет могучих кулаков (+5)
	
	150,000 gp

	Повязка совершенного превосходства
	
	180,000 gp


Описания щитов

Ловля стрел: щит с такой способностью привлекает к себе дистанционное оружие. Он имеет бонус отражения +1 против дистанционных оружий, потому что метательное и бросательное оружие притягивается к нему. Дополнительно, любое метательное или бросательное оружие, нацеленное на цель в 5 футах от носителя щита, отклоняется от первоначальной цели и целит в носителя щита. (Если носитель имеет полное укрытие относительно атакующего, метательное или бросательное оружие не будет отклонено). Дополнительно, атакующие носителя с дистанционным оружием игнорируют любые шансы промаха, которые нормально применялись бы. Метательное и бросательное оружие с бонусом увеличения выше, чем базовый бонус КБ носителя, не отклоняются к носителю (но повышенный бонус щита к КБ все еще применяется против таких оружий). Владелец активирует способность командным словом, и может отключить ее, повторив командное слово.

Уровень заклинателя: 8; Требования: создание волшебной брони и оружия, щит энтропии; Рыночная цена: +1 бонус.

Танцующий: носитель может высвободить танцующий щит как стандартное действие и приказать ему защищать одного персонажа (возможно, самого носителя). Танцующий щит плывет по воздуху впереди защищаемого персонажа, устремляясь к оружию противника и давая относительно атакующего метательное или бросательное укрытие против атак от одного противника за раунд. (Он дает укрытие против атакующего, если только он уже не делал так с последнего хода его владельца.) Используйте бонус доспеха щита (включая его бонус увеличения) как бонус укрытия к КБ. В конце 4 раундов танцующий щит падает на землю. Пользователь должен подобрать его и приказать ему, чтобы он снова заработал. Только один танцующий щит может защищать персонажа. Он вполовину обычного эффективен (половина бонуса укрытия к КБ), когда защищает существо большого размера, и не может эффективно обеспечивать защиту для огромного или большего существа. Танцующий щит действует только для персонажа, опытного в использовании щитов. Он прекращает танцевать до истечения 4 раундов, если была команда.

Уровень заклинателя: 15; Требования: создание волшебного оружия и брони, оживить объект; Рыночная цена: +3 бонус.

Описания волшебного оружия

Концентрация ки: волшебное оружие служит как канал для владельца, позволяя ему использовать свои особые атаки ки через оружие, как будто это невооруженная атака. Эти атаки включают монашеские оглушающую атаку, удар и дрожащую ладонь, и навык оглушающего кулака. Только оружие ближнего боя может иметь концентрацию ки.

Уровень заклинателя: 8; Требования: создание волшебного оружия и брони, создатель должен быть монахом; Рыночная цена: +1 бонус.

Милосердный: оружие наносит +1d6 очков ущерба, и весь наносимый ущерб – стрессовый. По команде оружие подавляет эту способность до команды возобновить ее. Луки, арбалеты и пращи зачарованные таким образом дарят свой милосердный эффект своим боеприпасам.

Уровень заклинателя: 5; Требования: создание волшебного оружия и брони, лечить легкие раны; Рыночная цена: +1 бонус.

Ищущий: только дистанционное оружие может иметь ищущую способность. Оружие поворачивает к цели, отрицая любые шансы промаха, которые иначе применялись бы, типа от укрытия (Владелец все еще должен нацелить оружие в правильное место. Стрелы., ошибочно выпущенные в пустое место, например, не поворачивают и не поражают невидимых врагов, даже если они поблизости.)

Уровень заклинателя: 12; Требования: создание волшебного оружия и брони, истинное видение; Рыночная цена: +1 бонус.

Уверенный удар: уверенно ударяющее оружие повреждает существ с уменьшением ущерба, как будто оно имеет +5 увеличивающий бонус. Луки, арбалеты и пращи не могут иметь способность уверенного удара.

Уровень заклинателя: 6; Требования: создание волшебного оружия и брони, большое волшебное оружие; Рыночная цена: +1 бонус.

Злобное: когда злобное оружие ударяет противника, оно создает вспышку разрушительной энергии, которая вибрирует между противников и владельцем. Эта энергия наносит +2d6 очков ущерба противнику и 1d6 очков ущерба владельцу. Только оружие ближнего боя может быть злобным.

Уровень заклинателя: 9; Требования: создание волшебного оружия и брони, обессиливание; Рыночная цена: +1 бонус.

Описания специфического оружия

Лук истинных стрел: этот +1 мощный составной длинный лук (требует +1 бонус силы) хранит заклинание истинный удар, которое владелец может активировать спусковым механизмом заклинания (как волшебную палочку). Владелец получает выгоду от заклинания только когда стреляет из лука стрелой. В отличие от волшебной палочки, лук творит заклинание любое число раз. Мистические лучники и мастера лука любят луки истинных стрел.

Уровень заклинателя: 5; Требования: создание волшебного оружия и брони, истинный удар; Рыночная цена: 4000 золотых; Стоимость создания: 2250 золотых + 140 ОО.

Разбивающий шип: владельцы без навыка разоружения используют разбивающий шип только как длинный меч +1; владельцы с навыком разоружения могут использовать его как выше, но также могут использовать его для атаки вражеского оружия, не провоцируя атаки возможности. Кроме того, владелец с навыком разоружения прибавляет +4 бонус (включая +1 увеличение меча) к противопоставленным броскам, когда пытается ударить оружие врага. Если успешно, разбивающий шип наносит 1d8+4 очков ущерба плюс модификатор силы владельца намеченному оружию (твердость намеченного оружия должна быть все еще превзойдена каждым попаданием). Разбивающий шип может повреждать увеличенное оружие до +4.

Уровень заклинателя: 13; Требования: зачарование оружия и брони, мощный удар, разоружение, вибрация; Рыночная цена: 4315 золотых; Стоимость создания: 2315 золотых + 160 ОО. Вес: 4 фунта.

Сюрикен огромного удара: +1 сюрикен идет в наборе из трех. Если персонаж поражает противника одним сюрикеном, он наносит +1d6 электрического ущерба, если он попадает в противника двумя сюрикенами в одно время, первый делает +1d6 электрического ущерба и второй делает +2d6 электрического ущерба. Если он попадает всеми тремя сюрикенами в один раз, первый делает +1d6 электрического ущерба, второй делает +2d6 электрического ущерба, и третий делает +3d6 электрического ущерба.
Уровень заклинателя: 12; Требования: создание волшебного оружия и брони, удар молнии; Рыночная цена: 31000 золотых; Стоимость создания: 16000 золотых + 1200 ОО.

Описания зелий

Ложная жизнь: выпивший получает 1d10+3 временных очков здоровья. Эффект длится 3 часа.

Уровень заклинателя: 3; Требования: создание зелий, выносливость; Рыночная цена: 300 золотых.

Пылающие кулаки: руки выпившего взрываются пламенем, прибавляя +1d6 очков бонусного огненного ущерба к его невооруженным атакам. Пламя не вредит ему. Эффект длится 3 минуты.

Уровень заклинателя: 3; Требования: создание зелий, пылающие руки; Рыночная цена: 300 золотых.

Описания колец

Доспех мага: это кольцо защищает носителя как заклинание доспех мага (+4 бонус к КБ).

Уровень заклинателя: 1; Требования: создание колец, доспех мага; Рыночная цена: 12000 золотых.

Шокирующие удары: по команде это кольцо наполняет руки носителя электрической энергией. Носитель может делать атаки касанием, наносящие 1d8+3 электрического ущерба. Как с обычным касательным заклинанием, носитель может также просто делать невооруженную атаку нормально, кольцо разрядится, только когда носитель успешно попадет.

Уровень заклинателя: 3; Требования: создание колец, электрошок; Рыночная цена: 13000 золотых.

Описания чудесных вещей

Амулет могучих кулаков: этот амулет дает бонус увеличения от +1 до +5 к броскам атаки и ущерба невооруженных атак.

Уровень заклинателя: 5; Требования: создание чудесных предметов, волшебный клык, заклинатель должен быть в уровне в три раза больше, чем бонус амулета; Рыночная цена: 6000 золотых (амулет +1); 24000 (амулет +2); 54000 золотых (амулет +3); 96000 (амулет +4); или 150000 золотых (амулет +5).

Пояс могучей способности: этот широкий, клепаный адамантином, кожаный пояс дает носителю +6 бонус увеличения к силе и телосложению.

Уровень заклинателя: 5; Требования: создание чудесных предметов, бычья сила, выносливость; Рыночная цена: 108000 золотых.

Перчатки ужасающего захвата: эти гибкие кожаные перчатки повышают силу захвата носителя. Они дают носителю +5 бонус увеличения к проверкам лазания, захвата и противопоставленным броскам атаки, сделанных в течение попытки разоружения (защитной или атакующей).

Уровень заклинателя: 10; Требования: создание чудесных предметов, бычья сила; Рыночная цена: 15000 золотых.

Повязка свирепости: эта повязка, сделанная из кожи дикого кабана позволяет носителю идти, когда он обычно упал бы от ран. Он может действовать нормально при 0 ОЗ (хотя совершение напряженных действий все еще повреждает его), если он в отрицательных ОЗ (пока не меньше -9), он действует нормально, хотя все еще рискует потерять 1 ОЗ каждый раунд, как обычно. В -10 ОЗ он умирает. Аналогично, носителя труднее остановить стрессовым уроном. Стрессовый урон не поражает его, и он падает без сознания только когда его стрессовый урон превышает его ОЗ на 10 или больше.

Уровень заклинателя: 8; Требования: создание чудесных предметов, выносливость; Рыночная цена: 2000 золотых.

Повязка совершенного превосходства: это чисто шелковая ткань носится как повязка. Она дает носителю бонус увеличения +6 к силе, ловкости и мудрости.

Уровень заклинателя: 18; Требования: создание чудесных предметов, бычья сила, кошачья грация и или слияние с природой или знание легенд; Рыночная цена: 180000 золотых.

Ремни ки: эти кожаные ремни, когда обернуты вокруг обеих рук, дают носителю +5 бонус увеличения к его УС против оглушающей атаки монаха или навыка оглушающий кулак; они занимают слот перчаток на теле персонажа.

Уровень заклинателя: 7; Требования: создание чудесных предметов, уровень монаха 3 и выше; Рыночная цена: 5000 золотых.

Сандалии тигриного прыжка: эти сандалии позволяют носителю делать разрушительные летающие пинки. Носитель должен иметь 5 рангов прыжка или акробатики, чтобы использовать их. В стремительной атаке он может совершить летающий пинок. Считайте это невооруженной атакой, которая наносит двойной обычный ущерб.

Уровень заклинателя: 9; Требования: создание чудесных предметов, прыжок; Рыночная цена: 3500 золотых.

Жилет ложной жизни: пока носит жилет, персонаж получает +10 ОЗ. Когда он его снимает, он теряет 10 ОЗ (Они не временные ОЗ в обычном понимании.)

Уровень заклинателя: 6; Требования: создание чудесных предметов, выносливость; Рыночная цена: 12000 золотых.

ТРАНСПОРТ

Иногда ходьба пешком или даже верховая поездка невыполнимы. Может потому, что вы награбили больше, чем можете унести, или потому что перемещаете большое количество тяжелых вещей, приходит время, когда вы нуждаетесь в транспортном средстве. Руководство Игрока обеспечивает детали о нескольких транспортах, но представленные ниже две возможности для ищущих более универсальные средства транспортирования.

КОЛЕСНИЦА НА ДВЕ ПЕРСОНЫ

В то время, пока большинство армий предпочитают конных рыцарей в роли кавалерии, некоторые все еще предпочитают двуместную колесницу. Две тяжелые боевые лошади тащат маленькую двухколесную платформу, на которой стоят два солдата. Колесница сделана из дерева и железа и дает укрытие в четверть занимающим ее.

Скорость колесницы 50 футов, если тянется двумя лошадьми, но 40 футов, если тянется только одной. Она не может развернуться больше, чем на 90 градусов, в одном раунде. Если она берет двойное перемещение, она может поворачиваться только на 45 градусов. Если колесница поворачивается, она должна ехать минимум 30 футов, прежде чем повернет снова, или 40 футов, если поворачивается в противоположном направлении.

Управление колесницей использует большинство тех же правил, что и езда на лошади и вовлечение в верховой бой, исключая дрессировку – важное умение.

УС задач дрессировки

Сражаться одной рукой, пока управляешь другой

 5

Обрезать упряжь раненой/бессознательной лошади
15

Избежать столкновения




разное

Сделать атаку боком




20

Столкновения: колесницы уязвимы к препятствиям ландшафта, таким как упавшие бревна, глубокая грязь или тела павших. Если колесница едет по такому препятствию, управляющий должен сделать проверку дрессировки, чтобы повернуть прочь. (Мастер устанавливает УС в зависимости от серьезности препятствия.) Если управляющий терпит неудачу, колесница переворачивается и пассажиры и лошади получают 1d6 очков ущерба, если колесница двигалась со скоростью 40 футов или меньше, 2d6, если она двигалась быстрее.

Атака боком: колесницы часто имеют косу, подобно лезвиям, прикрепленную к их колесам. Если управляющий выводит сторону колесницы непосредственно в близь с площадью противника, лезвия делают свободную атаку, если управляющий преуспеет в проверке дрессировки (УС 20). Считайте боковую атаку ближней атакой косой, которая имеет +1 бонус к атаке и ущербу за каждые 10 футов, которые колесница двигалась в этом раунде до того, как она достигла указанной площади. Например, если колесница двигалась 40 футов и делает боковую атаку, лезвия получат +4 к атаке и сделают 2d4+4 ущерба.

Пассажир обычно снаряжен коротким луком и длинным копьем, а управляющий владеет полукопьем (управляя колесницей одной рукой и сражаясь другой).

Дистанционные атаки с движущейся колесницы получают тот же штраф, что и дистанционные атаки с лошади. Однако, возможно стрелять из длинного лука из колесницы.

Если вы используете сетку, колесница 5 футов шириной и 10 футов длиной. Типичная двуместная колесница стоит 300 золотых +100 золотых за косы, прикрепленные к бокам колесницы. Она весит 300 фунтов и может нести 800 фунтов, включая наездников и их снаряжение. Требуется по меньшей мере легкая боевая лошадь, чтобы тащить ее.

Если один из коней погибает в битве, управляющий колесницей должен сделать немедленно проверку дрессировки (УС 15), чтобы освободить животное. Если управляющий колесницей терпит неудачу, тело лошади считается как препятствие, требующее проверки дрессировки (УС 15), чтобы избежать переворачивания колесницы. Эта проверка должна быть сделана каждый раунд, пока лошадь не освободится.

УС СТОЛКНОВЕНИЙ КОЛЕСНИЦЫ

Конечно, существует миллион вещей, через, над и в которые вы можете вести свою колесницу. Здесь некоторые типичные УС для проверок дрессировки, требуемых, чтобы избежать переворачивания вашей колесницы:
Вещь ударившая или переезжаемая

УС
Легкий подлесок



10

Бревно





10

Грязная земля




10

Маленький пешеход



10

Пешеход среднего размера


15

Пешеход большого размера (включая лошадь)
20

Деревянный забор



20

Тяжелый подлесок



20

Живая изгородь




25

Другая колесница, бок или тыл


25

Другая колесница, голова


30

НАВЫКИ КОЛЕСНИЦЫ

Навыки, которые колесничие могут использовать в битве, параллельны навыкам верхового боя в части 5 Руководства Игрока.

Колесничный бой (общий)

Вы опытны в колесничном бою.

Требования: умение дрессировки

Выгода: раз в раунд, когда любой из ваших коней поражен, вы можете сделать проверки дрессировки, чтобы предотвратить попадание. Попадание аннулируется, если ваша проверка дрессировки превышает бросок атаки (по существу, проверка дрессировки становится классом брони коня, если она выше, чем обычный АС коня).

Колесничная стрельба (общий)

Вы опытны в использовании дистанционного оружия с колесницы.

Требования: колесничный бой, умение дрессировки.

Выгода: штраф, который вы получаете, когда используете дистанционное оружие с колесницы, уполовинивается: -2, а не -4, если ваша колесница берет двойное перемещение, и -4 вместо -8, если ваши кони бегут.

Наезд колесницей (общий)

Вы тренированы в использовании вашей колесницы для сбивания ваших противников.

Требования: колесничный бой, умение дрессировки.

Выгода: когда вы пытаетесь опрокинуть противника вашей колесницей, цель не может выбрать избежать вас. Если вы сбиваете вашу цель, ваши кони каждый могут сделать одну атаку копытом против противника, получая стандартный +4 бонус к броскам атаки против лежащей цели. Колеса колесницы далее делают 2d6 очков ущерба автоматически, но вы должны преуспеть в проверке дрессировки (УС различается в зависимости от размера противника) или колесница перевернется. Смотри таблицу выше для типовых УС.

Атака боком колесницы (общий)

Вы опытны в использовании лезвий косы вашей колесницы против врагов.

Требования: колесничный бой, умение дрессировки

Выгода: с действием стремительной атаки, вы можете подвести вашу колесницу близко к врагу, атаковать боком и свалить снова. Вы должны продолжать прямую линию стремительной атаки вашим движением, и ваше общее движение в раунде не превышать двойной скорости коня. Ни вы, ни ваши кони не провоцируют атаку возможности от противника, которого вы атакуете.

Стремительная атака колесницей (общий)

Вы опытны в стремительной атаке колесницей.

Требования: колесничный бой, атака боком колесницы, умение дрессировки.

Выгода: когда на борту колесницы и используете действие стремительной атаки, вы наносите двойной ущерб оружием ближнего боя (или тройной ущерб с пикой или длинным копьем).

ВОЕННЫЙ ФУРГОН ПОЛУРОСЛИКОВ

Многие кланы полуросликов блуждают от города к городу в длинных караванах фургонов. Поэтому неудивительно, что когда полурослики идут на войну, они приспосабливают свои фургоны к военному использованию.

Военный фургон полуросликов большой, как фургон человеческого размера, но внутри масштабирован, чтобы приспособиться к храбрым полуросликам, которые сражаются из его нутра. Фургон имеет стены, этажи и  потолки из твердого дуба (5 твердость, 60 ОЗ) и широкие колеса, которые маловероятно погрузятся в грязь поля боя.

Внутренняя часть фургона разделена на два уровня. Верхний уровень содержит шесть лучников, которые стреляют из многочисленных разрезов в сторонах фургона. На нижнем уровне присели шесть полуросликов "засадников" – опытные разведчики, опускают люк в полу, потом быстро захватывают внешние цели, пока фургон катится дальше.

Другой полурослик управляет фургоном из закрытого отсека спереди. Некоторые фургоны даже с закрепленными на верху баллистами, с вертящимся куполом (укрытие наполовину), защищающим оператора баллисты.

Две крепкие боевые пони тянут военный фургон. Тяжелый таран простирается между ними, но даже тренированные кони не побегут в стену, так что таран больше декоративный. Однако, известно, что умные полурослики посылали военный фургон, полный засадников, без пони вниз с холма на вражеские укрепления.

Военный фургон имеет скорость 30 футов, но не может поворачиваться больше, чем на 90 градусов в один любой ход. Если он берет двойное перемещение, он может поворачиваться только на 45 градусов. Военный фургон 10 футов шириной и 15 футов длиной. Он стоит 5000 золотых без пони.

БАШНИ, ТВЕРДЫНИ И ЗАМКИ

Дом бойца – его замок, откуда он пристально смотрит на армию, выстроенную перед ним, в безопасности за бойницами и толстыми каменными стенами. Кроме того, пока многие монахи могут бродить от города к городу, другие изучают и тренируются в хорошо укрытых монастырях и храмах. Эта часть приводит типовые здания, которые легко могут служить как домом для монаха от среднего до высокого уровня, так и крепостью его врагов. Хотя типичные по своему размеру, нет двух подобных замков; так что не стесняйтесь настраивать эти проекты и добавлять ваши собственные детали.

ПОГРАНИЧНАЯ БАШНЯ

Эта башня - типичная застава для солдат, охраняющих важный пункт сбора пошлин, перекресток или береговую линию. Хотя помещения несколько тесноваты, пограничная башня может разместить более сорока солдат с некоторой степенью удобства – хотя они проводят большинство своего времени снаружи. Во время войны  каменная структура становится трудно захватываемым укреплением с дюжинами стрелков и тремя баллистами на крыше. Кроме того, башня может стать семейным жилищем без слишком большой переделки внутри; многие особняки знати имеют пограничную башню как сердце.

Башня – трехэтажное здание с каменными стенами толщиной в фут, мягко наклоненными внутрь. Внутри балки поддерживают деревянные этажи (которые также служат потолками) и облицованные панелью стены, установленные в "раковину" камня внешних стен. Колодец в основании обеспечивает пресной водой, а три камина обеспечивают тепло в холодном климате. Пространство отведено для мусорных ведер и ночных горшков в навозной куче слишком далеко, чтобы заметить из башни и достаточно близко, чтобы дойти.

Большинство пограничных башен имеют несколько надворных построек: маленький амбар или сарай, выгребная яма и (в теплом климате) "летняя кухня", чтобы огонь для готовки не нагревал всю башню невыносимо.

Солдаты считают, что пограничную башню легко защищать. Имеется только один вход, пролет лестницы полностью простреливается стрелками и баллистами сверху. Немного окон башни находятся вверху, загорожены и могут быть закрыты в случае необходимости. Кроме того, проход вокруг крыши предлагает стрелкам чистые области обстрела в любом направлении.

Первый этаж

Этаж установлен на 5 футов в землю, так что это такое же основание, как везде.

Квартиры: каждая из этих двух комнат заполнена простыми кроватями или койками, и спят там двадцать солдат. Помещения спартанские, и зимой солдаты жалуются на недостаток камина на этом уровне. Е  недостаток камина на этом уровется цать солдат. Ю, бом напанешних стен. и имеют пограничную  хорошо укрытых монастырях и зрамсли башня была преобразована для частного использования, эти две комнаты используются как хранилище, квартиры слуг или дополнительные спальни.

NCO квартиры: четыре сержанта обычно разделяют эту комнату. Их размещение редко лучше, чем их людей, но они имеют некоторую степень приватности.

Лестница: Эта крепкая деревянная лестница соединяет все три уровня башни. На каждом уровне ниже лестницы находится большой туалет. 

Хранилище: эти две комнаты обычно содержат мешки основного продовольствия и большое множество снаряжения – что-угодно, могущее понадобится отряду в его пребывании здесь. В башне знати эти комнаты остаются общим складом или становятся винным погребом.

Второй этаж

Прихожая: две закрытых железных двери распахиваются, открывая длинную прихожую. Стены обычно голые. Если башня превращена в жилище, прихожая – превосходное место, чтобы показать гобелены и картины.

Общая комната: огромный стол и такой же большой камин преобладают в этой комнате. Солдаты едят в общей комнате и проводят некоторое свободное от дежурств время здесь. Цель общей комнаты остается той же в частной башне, хотя обстановка гораздо более роскошна.

Кабинет: это штаб отряда, и дежурный офицер обычно находится здесь среди карт и документов, которые являются частью военной жизни. Аристократы часто превращают эту комнату в библиотеку или гостиную.

Кухня: требуется много работы, чтобы кормить сорок человек, так что эта комната обычно занята. Большой очаг кухни доминирует над одной стеной, и остальная часть комнаты - океан пролитых компонентов, грязной посуды, кипящих горшков и обширных ванн. Солдаты берут кухонные обязанности посменно, и они всегда бегут вниз, чтобы набрать воду из колодца. 

Кладовая: Дополнительное продовольствие запасено здесь за огромным замком; только сержанты имеют ключ. Если башня - частное место жительства, кладовая, вероятно, открыта. 

Третий этаж

Хранилище: большинство вооружения хранится здесь: связки стрел, боеприпасы для баллист, дополнительные полеармы и запасные луки и тетивы. Аристократы обычно хранят здесь более прозаические вещи.

Оружейная: эта комната хвастается множеством бойниц, которые просматривают область впереди башни, и люками, сделанными, чтобы обеспечить один последний сюрприз вторгшимся, которые пройдут мимо передней двери. Если только угроза не неизбежна, солдаты здесь занимают себя, выполняя необходимые задачи, такие как насадка наконечников на стрелы, заточка  лезвий и вощение тетив. Лестница ведет к люку, давая доступ дальше.

Спальни: офицеры обычно разделяют эти две комнаты, командующий офицер занимает большую, а подчиняющиеся разделяют меньшую комнату. В гражданской башне эти спальни более щедро обставлены, и комната с камином считается хозяйской спальней.

Крыша

Проход:  между перилами по краю внешней стены и наклонной крышей в центре лежит проход, который окружает башню, делая легко для стрелков стрелять в любом направлении. Три баллисты укреплены прямо за перилами.

Типичный солдат пограничной башни: человек воин 1; CR 1; среднего размера гуманоид; БЗ 1d8+2; оз 6; инициатива +2 (ловкость); скорость 20; КБ 16 (ловкость +2, броня +4); атака +3 ближняя (1d8+1, длинное копье) или +2 ближняя (1d8+1, легкий цеп) или +3 дальняя (1d8, длинный лук); ОК бой в рядах; ЖЦ Н; спасброски Стк +4, Ркц +2, Воля +0; сила 13, ловкость 15, телосложение 14, интеллект 12, мудрость 10, харизма 8.

Особые качества: когда возможно, эти солдаты сражаются в рядах. Первый ряд устанавливает свои длинные копья против атакующих, пока второй ряд стреляет из луков. Когда враг атакует, первый ряд первый ряд берет свои подготовленные атаки (и возможно атаки возможности) против атакующих, потом бросает свои длинные копья в предпочтение легких цепов. Второй ряд переключается на длинные копья, оставаясь вне досягаемости врага.

Умения и навыки: лазать +1, дрессировка +3, прыжок +1, верховая езда +6; выстрел в упор, концентрация на оружии (длинное копье).

Имущество: чешуйчатый доспех, длинное копье, короткий меч*, длинный лук, 20 стрел.

Типичный сержант пограничной башни: человек воин 2; CR 2; среднего размера гуманоид; БЗ 2d8+4; оз 13; инициатива +2 (ловкость); скорость 20; КБ 16 (ловкость +2, броня +4); атака +4 ближняя (1d8+1, длинное копье) или +3 ближняя (1d8+1, легкий цеп) или +4 дальняя (1d8, длинный лук); ОК бой в рядах; ЖЦ Н; спасброски Стк +5, Ркц +2, Воля +0; сила 13, ловкость 15, телосложение 14, интеллект 12, мудрость 10, харизма 8.

Особые качества: как выше. Каждый сержант обычно командует десятком.
Умения и навыки: лазать +2, дрессировка +4, прыжок +2, верховая езда +9; выстрел в упор, концентрация на оружии (длинное копье).

Имущество: чешуйчатый доспех, длинное копье, легкий цеп, длинный лук, 20 стрел.

Типичный офицер пограничной башни: человек боец 3; CR 3; среднего размера гуманоид; БЗ 3d10+3; оз 19; инициатива +6 (ловкость, повышенная инициатива); скорость 20; КБ 19 (ловкость +2, броня +5, щит +2); атака +7 ближняя (1d8+2, длинный меч  или +5 дальняя (1d8+5, длинный лук); ОК должен бросить щит, чтобы использовать лук; ЖЦ Н; спасброски Стк +4, Ркц +3, Воля +0; сила 14, ловкость 15, телосложение 13, интеллект 12, мудрость 8, харизма 10.

Особые качества: офицер не может использовать щит, когда стреляет из лука*. Занимает раунд бросить щит и вытащить лук, и КБ офицера понижается до 17.
Умения и навыки: лазать +3, дрессировка +6, прыжок +3, слушать +1, верховая езда +10; бдительность, повышенная инициатива, выстрел в упор, концентрация на оружии (длинный меч).

Имущество: кольчуга, длинный меч мастерской работы, большой деревянный щит, мощный составной длинный лук, 20 стрел.

Сколько это стоит?

Это типичная башня, которая по Руководству Мастера стоит 50000 золотых. Обстановка обычно стоит 1000 золотых (за дешевую мебель) до 4000 золотых (за более роскошную мебель и украшения) – или даже больше за действительно выдающиеся вещи. Ежегодное обслуживание стоит в среднем около 2000 золотых за пограничную башню. Отряд из сорока солдат, четырех сержантов и двух офицеров требует 350 золотых в месяц зарплаты, и они съедают 414 золотых в месяц при хорошем питании или 138 золотых в месяц при скудном пайке. Однако, немного вещей вредят боевому духу больше, чем плохая еда. Солдаты сами готовят и убирают, так что им не нужен никакой другой штат. Пограничная башня требует восемь месяцев для постройки.

ЭЛЬФИЙСКАЯ БАШНЯ НАВЕСА

Немногие эльфы – талантливые каменщики, но способности эльфов в работе с деревом и лесоводстве беспрецедентны. Защитники лесной родины часто строят деревянные башни навеса на окраине эльфийских сообществ. Башни навеса – дом около двадцати пяти эльфийских стрелков или просто расширенной семьи – хотя во времена войны между этими двумя мало разницы.

Эльфы используют комбинацию традиционных строительных техник, эльфийских навыков лесоводства и магии для постройки башен навеса. Уговаривая ветви массивного дерева расти в правильном направлении, они выращивают крепкое основание и каркас башенных строений, которые потом строятся досками и брусом из природно упавших деревьев**. Эльфы роют вертикальные каналы в коре ствола массивного дерева; борозды сверху приносят дождевую воду, в то время как борозды, ведущие вниз, отводят отбросы, которые удобряют корни дерева. Большой плоский камень в центре каждого здания служит как сердце очага.

Внутри архитектура подчеркивает характер жизни эльфийской общины. Существует мало дверей, только покрывала висят в дверных проемах, обеспечивая меру приватности. Окна и балконы впускают солнечный свет и открывают вид окружающих лесов. Кроме того, эти самые окна и балконы дают платформы для эльфийских стрелков, когда враги атакуют башню. На ближних ветках эльфийские садовники обрезали и обучили две крепкие ветви, искривляя их, пока они не образуют направляющие превосходных катапульт, нацеленных на пол леса за башней.

Большинство посетителей попадают в башню через платформу, двигающейся с помощью системы веревок и шкивов. Выше веревочные лестницы на каждом балконе дают больший доступ – или быстрый запасной выход.

Главная Структура, Нижний Уровень

Подъемник: требуется два эльфа, чтобы обслуживать ручки и шкивы, которые опускают платформу на землю 50 футами ниже. Платформа поднимается и опускается на 5 футов за раунд. Лестница около лебедок платформы ведет к верхнему уровню главной структуры.

Хранилище: эта комната обычно дом всего ценного, что эльфы имеют, поскольку оно имеет единственную запертую дверь в башне навеса.

Жилые квартиры: восемь эльфов обычно живут здесь, спят в вытканных из виноградной лозы гамаках.

Хранилище: дополнительная еда и питье обычно хранятся здесь.

Область размышления: эта комната, с панорамным видом леса, обычно используется для богослужений и быстрого расслабления.

Главная Структура, Верхний Уровень

Столовая: эльфы обычно принимают пищу здесь, едя по очереди в этой маленькой комнате.

Кухня: простая эльфийская еда готовится здесь на многих разделочных досках и среди фляг специй.

Спальня хозяина: эта комната сохранена для старшего большинства эльфов среди жителей башни. Ее обстановка щедра, и комната имеет и окно, и балкон.

Висячий мост: этот узкий проход ведет к вспомогательной структуре. Он быстро отделяется с обоих концов в критическом положении.

Вспомогательная Структура

Жилые квартиры: до шести эльфов спят в гамаках в каждой из этих трех комнат.

Оружейная: эльфы хранят запасное оружие (включая сотни стрел) здесь.

Легкие катапульты: эльфийские садовники используют комбинацию магии и селекции, образуя из ветвей органические катапульты. Две доступны от коротких висячих мостов и лестниц.

Дозорная башня: подвесной мост ведет к этой маленькой башне, которая имеет чистый обзор пола леса в каждом направлении. Гигантская сова, дружащая с эльфами, часто гнездится прямо над этой дозорной башней.

Типичный стрелок: эльф воин 1; CR 1; среднего размера гуманоид; БЗ 1d8; оз 4; инициатива +2 (ловкость); скорость 30; КБ 16 (+2 ловкость, +3 клепаная кожа, +1 баклер); атака +3 ближняя (1d8+2, длинный меч) или +4 дальняя (1d8, длинный лук); ОК эльфийские качества; ЖЦ Н; спасброски: Стк +2, Ркц +2, Воля -1; сила 14, ловкость 15, телосложение 10, интеллект 10, мудрость 8, харизма 13.

Умения и навыки: лазать +5, прятаться +6; концентрация на оружии (длинный лук).

Имущестшво: клепанный кожаный доспех, длинный меч, длинный лук, 20 стрел;

Типичный лидер: эльф волшебник (прорицатель); CR 3; среднего размера гуманоид; БЗ 3d4; оз 12; инициатива +2 (ловкость); скорость 30; КБ 12 (+2 ловкость); атака +1 ближняя (1d8, длинный меч) или +4 дальняя (1d8, длинный лук); ОК эльфийские качества, кот-фамильяр; ЖЦ Н; спасброски: Стк +1, Ркц +3, Воля +2; сила 10, ловкость 14, телосложение 10, интеллект 15, мудрость 8, харизма 13.

Умения и навыки: концентрация +6, знание (магия) +8, бесшумное перемещение +4, профессия (садовник) +5, основы магии +8; уклонение, крепость.

Имущество: длинный меч, длинный лук мастерской работы, 20 стрел, зелье лечения средних ран, свито сверф невидимости, свиток ускорения, палочка волшебных стрел.

Заклинания (4/4/3): 0- определение магии, свет, починка, чтение магии; 1- щит, доспехи мага, сон, истинный удар; 2- чтение мыслей, паутина, защита от стрел.

Гигантская сова: CR 3; большой волшебный зверь (20 футов размах крыла); БЗ 4d10+4; оз 26; инициатива +3 (ловкость); скорость 10, полет 70 (средне); КБ 15 (-1 размер, +3 ловкость, +3 природный); атака 2 когтя +7 ближняя (1d6+4), клыки +2 ближняя (1d8+2); ОК превосходное видение в слабом освещении, темнота и бонусы полета; ЖЦ НХ; спасброски Стк +5, Ркц +7, Воля +3; сила 18, ловкость 17, телосложение 12, интеллект 10, мудрость 14, харизма 10.

Умения и навыки: знание (природа) +6, слушать +16, бесшумное перемещение +9, обнаружение +10; бдительность.

Особые качества: +4 расовый бонус к проверкам обнаружения в сумерках и темноте. +8 расовый бонус к проверкам бесшумного перемещения в полете.

Сколько это стоит?

Башня навеса более приспособленная, так что она стоит 75000 золотых – плюс согласие эльфов, прежде чем они обеспечат экспертов, необходимых для ее постройки. Башня навеса обычно имеет только спартанскую обстановку; 3000 золотых больше, чем достаточно. Поскольку многое в башне сделано из живого дерева, годовое содержание стоит в среднем меньше 2000 золотых. Месячная плата за отряд из 25 эльфийских стрелков 300 золотых, но они охотятся для своего пропитания. Эльфийская башня навеса требует 10 месяцев для постройки – и выращивания.

МАЯК

Твердыня маяка обеспечивает безопасную защиту важной навигационной помощи – маяка для предупреждения проходящих кораблей об опасном рифе или скалистом береге. Легкая для защиты, ее крепкое строение создано выдерживать силу более мощную, чем армия – ураганы, приливные волны и другие штормы и природные опасности, которые разбивают береговые линии.

Когда маршруты кораблей меняются, строятся новые маяки, и аристократы, которые одобряют отличительный вид башни, быстро приобретают старое здание и впечатляющий вид, предоставляемый башней. Проекты маяков популярны достаточно до того, что даже внутренние замки иногда подражают расположению твердыни, просто замещая сам маяк внушительной центральной башней.

Башня маяка возвышается пятью этажами над двухэтажной жилой структурой, окружающей ее. Помещения внутри довольно удобны для твердыни, потому что изолированное местоположение и резкая погода держат ее обитателей внутри большинство времени. Желоба на крыше и маяке направляют дождевую воду в цистерну, и обитатели обычно выбрасывают свои отходы в кучу компоста поблизости. Высокий мыс, разрезающий океан, - идеальное местоположение для твердыни маяка, и если имеется пахотная земля поблизости, твердыня обычно такая большая, как сад, который они могут обслуживать.

Когда под нападением, обитатели твердыни защищают себя из огражденных балконов, которые смотрят в каждом направлении, и лучшие стрелки обычно занимают позиции на вершине маяка. Если назревает шторм, каждое окно в твердыне закрывается изнутри.

Первый этаж

Вход: эта комната обычно полна навигационным оборудованием. Посетители ждут здесь, пока служители сообщают о них обитателям.

Дневальная: солдаты и служители твердыни проводят свое свободное время здесь, играя в карты или читая. Кресла и столы заполняют комнату от стены до стены.

Обеденный зал: эта комната мала настолько, что обедающие неизменно выходят в столовую. Деревянная лестница ведет на второй этаж.

Кухня: жар очага делает это популярным местом в штормовую погоду. Полки висят на каждой стене, и множество раковин и отбойных блоков покрывают столбы в центре комнаты.

Кабинет: эта комната сохраняется для смотрителя маяка, который находится здесь, работая с документами, в течение тихой части дня.

Квартиры служителей: повара, швейцары и руки смотрителя спят в койках здесь. Занавес разделяет полы*, но немного секретности существует здесь.

Основа башни: две отдельные круглые стены поддерживают маяк, делая его одной из самых крепких структур в обычном использовании. Каждая стена сделана из укрепленного камня больше фута толщиной, и гигантские штанги соединяют внешнюю стену со внутренней. На первом этаже трубы сверху соединяются с цистерной, которая служит как главное водное снабжение твердыни, и остаток пространства между внешней и внутренней стеной используется для хранения тысячи предметов, нужных изолированному маяку. Внутри внутренней стены спиральная лестница ведет семь этажей к огню маяка.

Второй этаж

Квартиры: эти две комнаты наполнены койками для солдат, которые охраняют твердыню. Комнаты маленькие, так что солдаты проводят мало своего бодрствующего времени здесь.

Балконы: эти огражденные проходы – ключ к защите твердыни. Они дают укрытие на половину для стрелков за ними.

Номер хозяина: спальня для смотрителя маяка, возможно, наиболее богато отделанная комната твердыни.

Безопасное хранилище: комната всегда закрыта, только смотритель маяка имеет ключ. Здесь хранится казна твердыни,  как и другие ценности.

Комната карт: эта комната содержит навигационные карты, корабельные журналы, и другие записи на массивных полках по стенам.

Цех: руки смотрителя обычно здесь чинят веревки или выполняют любые из бесчисленных задач обслуживания, требуемых маяком. Эта комната мешанина верстаков, мотков веревки и инструментов, прислоненных к каждой стене.

Оружейная:  поставка оружия твердыни (в большинстве арбалеты и копья) хранится здесь.

Башня: проход ведет от спиральной лестницы к прихожей около квартир солдат.

Вершина маяка

Проход: спиральная лестница заканчивается у двери, ведущей на огороженный проход, который дает панорамный вид окружения. Подобно балконам, проход дает укрытие наполовину для сражающихся за ним.

Маяк: магия хранит маяк зажженным, не требуя постоянной заправки топливом. Лестница ведет от прохода к самому маяку, который может быть закрыт для защиты, если погода серьезна. Ставень, выходящий на океан, сделан из планок, которые можно быстро закрывать и открывать, позволяя маяку посылать кодированные сообщения кораблям в море через серию вспышек.

Типичный охранник твердыни маяка: человек воин 1; CR 1; среднего размера гуманоид; БЗ 1d8+2; оз 6; инициатива +2 (ловкость); скорость 30; КБ 15 (ловкость +2, броня +3); атака +2 ближняя (1d8-1, глефа) или +3 дальняя (1d8, легкий арбалет); ЖЦ Н; спасброски Стк +4, Ркц +2, Воля +0% сила 13, ловкость 15, телосложение 14, интеллект 12, мудрость 10, харизма 8.

Умения и навыки: лазать +4, плавать +5 (-3 с полной выкладкой), прыжок +4, обнаружение +2; выстрел в упор, концентрация на оружии (глефа).

Имущество: клепаный кожаный доспех, глефа, легкий арбалет, 10 арбалетных болтов.

Типичный смотритель маяка: человек эксперт 3; СR 3; среднего размера гуманоид: БЗ 3d6+3; оз 13, инициатива -1; скорость 30; АС 11 (ловкость -1, броня +2); атака +2 ближняя (1d6+1, полукопье) или +1 дальняя (1d8, легкий арбалет); ЖЦ Н; спасброски Стк +2, Ркц +0, Воля +5; сила 10, ловкость 8, телосложение 12, интеллект 15, мудрость 14, харизма 13.

Умения и навыки: ремесло (обработка камня) +8, ремесло (плотничество) +8, знание (география) +8, знание (природа) +8, профессия (картографист) +10, обнаружение +12, плаванье +6 (+0 со снаряжением), использование веревки +5, знание глуши +8; бдительность, концентрация на умении (обнаружение), концентрация на умении [профессия (картографист)].

Имущество: кожаный доспех, полукопье, легкий арбалет, 10 арбалетных болтов, лупа.

Сколько это стоит? 

Твердыня маяка стоит 150000 золотых – стоимость в Руководстве Мастера для типичной твердыни. Обстановка стоит между 6000 и 10000 золотых, и годовое содержание стоит в среднем 7500 золотых. Персонал из 20 солдат и 10 служителей стоит 180 золотых в месяц зарплаты и 360 золотых за еду, которые обычно должны быть доставлены в удаленные и небезопасные побережья. Твердыня маяка строится год.

ГНОМСКАЯ ТВЕРДЫНЯ МОСТА

Гномы строят мостовые твердыни для защиты ключевых входных точек в их родные земли и получения пошлины с купцов и путешественников, использующих мост. Твердыня сочетает работающий подъемный мост с заставой сбора пошлины и хорошо защищенными укреплениями. В военное время мостовая твердыня обеспечивает важный проход войскам в поле – или не дает такого прохода врагам.

Хотя гномы задавали тон в проекте мостовой твердыни, его скопировали другие расы, которые просто увеличили двери, подняли потолки и повысили масштаб жилого пространства. Однако, более новые гномские версии показывают более сложные механизмы моста и изобретательные западни для тех, кто стал бы захватывать или уничтожать мост.

Мостовая твердыня состоит из трех каменных строений, прикрепленных к крепкому деревянному мосту, пересекающему реку. Главная твердыни содержит механизм разводного моста и большинство жилого пространства, а вспомогательная твердыня на этой же стороне реки содержит кухню и склады. Маленький воротный дом на дальней стороне реки собирает пошлины и охраняет сам мост.

Мост сделан из дерева, и поднимается, чтобы позволить любым кораблям с высокими мачтами пройти его. С натянутым рычагом в главной твердыне, водяное колесо под мостом погружается в воду. Сила его поворота опускает центральную секцию моста вперед к главной твердыне, где это остается, пока другой рычаг посылает другое водяное колесо в реку, выдвигая мост назад.

Обитатели твердыни берут воду непосредственно из реки, и выбрасывают мусор в навозную кучу на отмель ниже по течению. Когда под нападением, бойницы в главной твердыне и огороженная крыша вспомогательной твердыни дают укрытие стрелкам. Любой мчащийся поперек моста между двумя главными зданиями пойман в перекрестный огонь стрел, выпущенных из еще большего количества бойниц.

Главная Твердыня, Первый Этаж

Имейте в виду, что вся твердыня подогнана под гномов. Это не затрагивает площадь комнат, но двери только 5 футов высотой и потолки только 7 футов высотой. Мебель также сделана для маленьких пользователей.

Нижний конец ската моста на такой же высоте, как и пол здесь.

Патрульный вход: это главный вход для гномов, живущих в твердыне (посетители входят на втором этаже). Большинство приходящих и проходящих здесь – стражи воротного дома и солдаты, патрулирующие дороги вокруг твердыни.

Кабинет: дежурный офицер имеет маленький спартанский кабинет здесь.

Оружейная: эта закрытая комната содержит поставку оружия твердыни.

Цех: эта большая комната – полная столов и инструментов – где совершается большинство обслуживающей работы. Соответственно, здесь обычно занято и шумно лязгом молотков и скрипучими разговорами.

Часовня: эта комната используется для различных религиозных служб. Богослужители часто предупреждают гномов в цеху поменьше шуметь.

Механизм разводного моста: эта комната содержит все рычаги, механизмы и переключатели, требуемые для подъема и опускания моста. Два гнома всегда здесь, хотя один набор рук может управляться с мостом.

Главная Твердыня, Второй Этаж

Вершина изгиба моста (и сам мост) на такой же высоте, как и этот этаж.

Входной зал: посетители твердыни обычно входят через эту комнату, которая имеет двери и стулья, сделанные для посетителей среднего размера.

Квартиры: эти две комнаты  - дом стражи твердыни и солдат в двухъярусных кроватях.

Главная Твердыня, Третий Этаж

Номер хозяина: повелитель твердыни живет в этой роскошной комнате.

Библиотека: книги здесь включают различные технические трактаты и книги по вкусу повелителя твердыни.

Проход к вспомогательной твердыни: этот огороженный проход дает укрытие наполовину тем, кто направляется на крышу вспомогательной твердыни. Поскольку он прямо над поверхностью моста, он дает прекрасную точку для наблюдения или стрельбы.

Вспомогательная Твердыня, Первый Этаж

Квартиры: эти комнаты – дом для техников моста и домовых слуг.

Кладовая: поставки продовольствия твердыни хранятся здесь.

Хранилище: различные кухонные и чистящие орудия хранятся здесь.

Вспомогательная Твердыня, Второй Этаж

Кабинет: лейтенант моста или таможенные агенты работают отсюда, останавливая каждого путешественника, пока не заплатит пошлину. Если грузовые осмотры – часть полномочия мостовой твердыни, они совершаются здесь, под зорким глазом стражей за бойницами.

Обеденная область: эта комната мала  настолько, что обитатели твердыни должны есть по очереди. Соответственно, она обычно занята и всегда в беспорядке.

Кухня: эта комната также ураган активности, с постоянно носящимися вверх и вниз по лестнице, ведущей в кладовую, помощниками повара

Вспомогательная Твердыня, Крыша

Крыша: два прохода соединяют широкую плоскую крышу вспомогательной твердыни с третьим этажом главной твердыни. Если твердыня в осаде, большинство ее защиты направляется отсюда.

Сторожка

Внутри сторожки: каждый этаж сторожки – всего лишь одноместная комната, возможно, с парой стульев. Сторожка – просто защитная позиция на дальней стороне реки. Дверь соединяет второй этаж с поверхностью моста. В критическом положении гномы, пойманные в сторожке, вылезают через дверь в низу сторожки, потом пересекают реку, поднимаясь по ступенькам в основании моста (это не работает, если центр моста поднят).

Типичный стражник мостовой твердыни: гном воин 1; CR 1; маленький гуманоид; БЗ 1d8+3; оз 7; инициатива +2 (ловкость); скорость 15; КБ 18 (ловкость +2, доспех +4, баклер +1, размер +1); атака +1 ближняя (1d6, ручной топор) или +3 дальняя (1d8, легкий арбалет); ОК гномские расовые качества; ЖЦ Н; спасброски Стк +5, Ркц +2, Воля +0; сила 11, ловкость 15, телосложение 16, интеллект 12, мудрость 10, харизма 8.

Умения и навыки: лазать -2, прыжок -2, обнаружение +4; выстрел в упор.

Имущество: чешуйчатый доспех, баклер, ручной топор, легкий арбалет, 10 арбалетных болтов.

Типичный техник моста: гном эксперт 2; CR 2; маленький гуманоид; БЗ 2d6+4; оз 11; инициатива -1 (ловкость); скорость 20; КБ 12 (ловкость -1, броня +2, размер +1); атака +0 ближняя (1d6, ручной топор) или +0 дальняя (1d8, легкий арбалет); ЖЦ Н; спасброски Стк +2, Ркц -1, Воля +5; сила 8, ловкость 8, телосложение 14, интеллект 15, мудрость 14, харизма 13.

Умения и навыки: алхимия +9, ремесло (плотничество) +7, ремесло (обработка камня) +7, поломка устройства +7, знание (архитектура и инженерство) +9, знание (география) +7, профессия (лодочник) +7, использовать веревку +4; концентрация на умении [знание (архитектура и инженерство)].

Имущество: кожаный доспех, ручной топор, легкий арбалет, 10 арбалетных болтов, различные инструменты, соответствующие текущей задаче.

Сколько это стоит?

Мостовая твердыня стоит 220000 золотых, это включает стоимость самого моста. Обстановка стоит около 10000 золотых, и годовое содержание стоит в среднем 14000 золотых. Отряд из 20 стражей, 5 техников и 10 слуг стоит 255 золотых в месяц зарплаты и 315 золотых еды. Эти затраты несколько возмещаются мостовыми пошлинами и налогами. Это очень широко зависит от движения через мост, но 1500 золотых в месяц – разумное среднее число. Мостовая твердыня строится 14 месяцев.

Бэйли Замок

Этот замок типичен для земельного лорда, чья работа состоит в защите окружающих земель. В мирные времена это место сбора жителей маленьких фермерских сообществ, которые усеивают ближнюю сельскую местность, предлагающее все от подков и пива до доступа к писцам и лекарям. В военное время это место убежища, способное противостоять мощным атакам и выдержать осаду.

Четыре каменные башни доминируют над главным замком, резиденцией аристократа и центром замкового комплекса. Укрепленные стены высотой 15 футов выделяются от главного замка, окружая большое множество деревянных надворных построек, которые обеспечивают различные услуги замку и всему сообществу; эта область бэйли, давшая свое имя типу замков. Башни в углах стен предлагают хорошие точки для бдительности, и барбакан обеспечивает хорошо охраняемое место доступа во внутренний двор (бэйли).

Два колодца (один в главном замке и другой во внутреннем дворе) обеспечивают водой, и окружающие фермы обеспечивают свежей едой жителей замка. Отбросы вытаскиваются из замка и или выбрасываются, или сжигаются, или используются для удобрения окружающих полей.

Если окружающая область атакована, гражданские жители бегут в безопасность внешних стен замка, которые образуют первую линию защиты. Если враг преуспел в разрушении стен и берет внутренний двор, выжившие защитники отступают в главный замок, где они делают свою последнюю позицию. 

Главный Замок

Четыре 40-футовых зубчатых башни скрепляют эту трехэтажную структуру. Первый этаж отдан почти полностью большому залу, подходящему для банкетов и других важных церемоний. Второй этаж содержит кабинеты и библиотеки, и третий этаж отдан личной резиденции лорда.

Каждая башня также имеет свою функцию. Они широко разнятся от замка к замку, но северо-восточная башня может обслуживать кухню, юго-восточная башня – оружейной, юго-западная – квартиры обслуги и северо-восточная – хранилище.

Огромный набор закрытых деревянных дверей (твердость 5, 60 оз) охраняют главный вход.

Внешние стены и дозорные башни

Стены 15 футов высотой и 10 футов толщиной и сделаны из камня и 34789 (УС 15 для лазанья). Проход бежит по верху стен, соединяя дозорные башни друг с другом и давая дополнительную комнату для стрелков за ограждением. Дозорные башни имеют узкие горизонтальные окна (обеспечивающее укрытие в три четверти). Два солдата обычно стоят в дозоре в каждой башне, хотя гораздо больше их будет, если нападение неизбежно. Простые деревянные лестницы обеспечивают доступ к дозорным башням и стенам.

Барбакан

Это двухэтажное каменное здание является единственным миролюбивым путем в замок. Первый этаж – просто проход, достаточно широкий, чтобы фургон или карета могли проехать внутрь; его единственная другая особенность – железная решетка (твердость 10, 60 оз), управляемая из охранного поста на втором этаже. Охранный пост имеет такие же горизонтальные бойницы, как и дозорные башни, и он имеет люк, ведущий вниз в проход. Посетители замка обычно объявляют свое имя и дело, и потом проходят через барбакан, после того, как солдат в посту охраны пустит их внутрь. Решетка обычно остается открытой от рассвета до заката.

В военное время плоская крыша барбакана – платформа для баллист и катапульт.

Внутренний двор

Стены внутреннего двора обеспечивают защиту для местной торговли и многих услуг, требуемых замком.

Летняя кухня: жар очага иногда повышает температуру главного замка до неудобного уровня. Летом повар использует отдельное деревянное строение, потом несет пищу внутрь.

Часовня: это маленькое святилище посвящено божеству, избранному лордом твердыни, или дружественному фермерам (такой как Пелор) или путешественникам (такой как Фарланг).

Конюшни: до двадцати лошадей могут быть размещены в этом деревянном здании. Чердак хранит сено.

Пивоварня: это деревянное строение популярно настолько, что остается закрытым. Если замок принимает много путешественников, лорд замка  расширяет пивоварню, включая маленькую таверну.

Кузница: кузнец делает здесь быстро развивающееся дело в подковах и плугах, но он может починить большинство оружия и доспехов.

Бараки: солдаты, которые охраняют замок, живут в этих простых деревянных зданиях.

Зернохранилище: это здание хранит дополнительное продовольствие, которые обитатели замка перемещают в главный замок в самых слабых слухах о войне.

Общее хранилище: это маленькое деревянное здание предлагает разнообразие инструментов, специй для готовки и случайные предметы роскоши из большого города. Местный торговец имеет контакты везде, и может специально заказать требуемые товары.

 Типичный солдат замка: человек воин 1; CR 1; среднего размера гуманоид; БЗ 1d8+2; оз 6; инициатива +2 (ловкость); скорость 20; КБ 16 (ловкость +2, доспех +4) атака +3 ближняя (2d4+1, рансор) или +3 дальняя (1d8, длинный лук); ОК обезоруживающая атака рансором; ЖЦ Н; спасброски Стк +4, Ркц +2, Воля +0; сила 13, ловкость 15, телосложение 14, интеллект 12, мудрость 10, харизма 8.

Умения и навыки: лазанье +1, дрессировка +3, прыжок +1, обнаружение +2; выстрел в упор, концентрация на оружии (рансор).

Имущество: чешуйчатый доспех, рансор, короткий меч, длинный лук, 20 стрел.

Типичный патрульных всадник: человек боец1; CR 1; среднего размера гуманоид; БЗ 1d10+1; оз 6; инициатива +2 (ловкость); скорость 20; КБ 19 (ловкость +2, доспех +5, щит +2); атака +3 ближняя (1d8+2, тяжелая пика) или +3 дальняя (1d6, короткий лук); ОК стремительная атака с тяжелой пикой; ЖЦ Н; спасброски Стк +4, Ркц +2, Воля +0; сила 15, ловкость 14, телосложение 13, интеллект 12, мудрость 10, харизма 8.

Умения и навыки: лазанье -1, дрессировка +3, верховая езда +8, обнаружение +2; верховой бой, верховой прорыв, концентрация на умении (верховая езда).

Имущество: кольчуга, большой деревянный щит, тяжелая пика, длинный меч, короткий лук, 20 стрел, легкая военная лошадь.

Сколько это стоит?

Замок бэйли стоит 500000 золотых – типичный замок по Руководству Мастера. Обстановка стоит между 20000 и 30000 золотых, в зависимости от того, какие услуги доступны. Годовое содержание стоит в среднем 25000 золотых. Найм 80 солдат, 15 умелых ремесленников и 15 слуг стоит 750 золотых в месяц зарплаты и 990 золотых в еде. Услуги, проданные жителям области, приносят средний месячный доход 750 золотых. Постройка замка занимает 18 месяцев.

ДВАРФСКИЙ ЗАМОК НА ПЛАТО
Наверху одинокой фигни дварфы строят крепости, которые являются почти непроницаемыми для нападений с мира поверхности. Они начинают, строя карьер наверху плато, для всего нужного им камня. Потом они строят крепость в самих выбранных карьерах, оставляя купола твердого камня как единственный поверхностный знак своего присутствия. Дорога бежит через вырез в самом плато, внося посетителей в единственный поверхностный вход в неприступный замок. 

Замок плато состоит из пяти цилиндрических "залов", погруженных в землю, так что только их круглые крыши видны. Огороженная платформа установлена на верху каждого купола, обеспечивая место для дварфов для защиты от нападения с поверхности. Подземные тоннели соединяют залы друг с другом и с одноэтажными башнями баллисты, которые перекрывают дорогу, ведущую в замок. Кроме того, в больших замках плато эти проходы ведут к дальнейшим подземным лабиринтам или самому охватывающему мир Подземью.

Трубы ведут от серии цистерн к каждому залу, и предприимчивые дварфы даже разводят рыбу в некоторых цистернах. Мусор сжигается в кузнях или просто выбрасывается в природную трещину или другую глубокую дыру. Стены, полы и потолки созданы из укрепленного обработанного или высеченного камня, дерево и более слабые материалы используются только при необходимости.

Общие особенности пяти чертогов
Купола: они созданы из волшебно обработанного камня (твердость 16, 1080 оз), который отполирован, чтобы труднее было лазить (УС 24). Дождевые желоба окружают основание каждого купола и ведут в цистерны, но дварфы умны достаточно, чтобы закрыть их, если нападение неизбежно, чтобы предотвратить отравление воды.

Платформы: плоская платформа, окруженная перилами, находится наверху каждого купола. Дымоход поднимается по центру каждой платформы, и лестница спиралью охватывает дымоход, давая доступ к каждому этажу зала ниже.

Общий чертог
Эта трехэтажная структура (два этажа под землей) единственная часть замка, которую обычно видят посетители. Она включает комнату формальных аудиенций, большую кухню и массивный большой зал, где проводятся пиры и важные собрания. В приспособлении к высоким гостям, размеры дверей и мебели немного больше, чем необходимо для дварфов. Большинство дварфов принимают, по крайней мере, свое вечернюю пищу здесь, собираясь по колоколам массивных часов в большом зале. Маленькие храмы и святилища Морадина и других важных для дварфов божеств также могут быть найдены в этом зале. Пивоварня и грибная ферма разделяют нижний уровень. Большие камины кухни ведут наверх к дымоходу, который проникает в центр купола.

Жилой чертог
Типичный замок на плато имеет минимум два жилых чертога, и некоторые имеют шесть или семь. Каждый включает жилое место для солдат, охраняющих замок, слуг и кузнецов, поддерживающих его управление, и семей, живущих здесь. Маленькие семейные кухни обеспечивают едой ищущих уединения, и гостиные разбросаны вокруг зала, где дварфы отдыхают, когда они не работают. Каждый жилой чертог размещает около 100 дварфов.

Старший чертог
Правитель замка живет здесь со своей семьей и личными слугами. Комнаты в этом зале гораздо более просторны и хорошо обставлены – любой дварф, который может позволить себе построить замок плато, может позволить прекрасную работу по камню и обстановку. Картинные галереи обычны в старших чертогах, как и библиотеки с историей различных дварфских кланов. Нижний этаж посвящен внушительной палате аудиенций, а верхние этажи – личные резиденции правящей семьи и их слуг.

Кузнечный чертог

В этом чертоге доминирует массивная кузница, где дварфы куют оружие, доспехи и бессчетные другие металлические орудия. Команда дварфов работает здесь день и ночь над различными вещами, которые будут использоваться обитателями замка или проданы во внешний мир. Учитывая любовь дварфов к прекрасному ремеслу, неудивительно, что кузница и инструменты первоклассные. Другие цехи для обработки камня, дерева, и другого также имеют дом в этом чертоге. Музей, подобный "палате ремесла", показывает некоторые лучшие работы замка – которыми  лорд замка часто стремится похвастаться перед знающими гостями.

Вне замка

Длинная наклонная дорога режет метку в плато и ведет к общему чертогу, оканчиваясь перед огромными железными дверьми. Двухэтажные башни баллист перекрывают дорогу с обеих сторон, но с поверхности нет доступа в башни. Дварфы построили тоннели, соединяющие башни баллист с общим чертогом, так что они никогда не выставляют себя внешнему миру. Также обычно имеется хорошо замаскированный тоннель для побега, построенный для критических ситуаций, но часто только лорд замка знает о его существовании.

Типичный дварфский солдат: дварф воин 1; CR 1; среднего размера гуманоид; БЗ 1d8+3; оз 7; инициатива +1 (ловкость); скорость 15; КБ 17 (ловкость +1, доспех +4, большой щит +2); атака +3 ближняя (1d10+2, дварфийская боевая секира) или +2 дальняя (1d10, тяжелый арбалет); ОК дварфийские расовые качества; ЖЦ Н; спасброски Стк +5, Ркц +1, Воля +1; сила 15, ловкость 13, телосложение 16, интеллект 10, мудрость 12, харизма 6.

Умения и навыки: ремесло (оружейник) +3, лазать +0; владение экзотическим оружием (дварфийская боевая секира).

Имущество: чешуйчатый доспех, большой металлический щит, дварфийская боевая секира, тяжелый арбалет, 10 арбалетных болтов.

Типичный дварфийский военный лекарь: дварф клирик 2; CR 2;среднего размера гуманоид; БЗ 2d8+6; оз 18; инициатива -1 (ловкость); скорость 15; КБ 17 (ловкость -1, доспех +6, большой щит +2); атака +2 ближняя (1d+1, тяжелая булава) или +0 дальняя (1d10, тяжелый арбалет); ОК дварфийские расовые качества, сила доменов Земля и Защита; ЖЦ Н; спасброски Стк +5, Ркц -1, Воля +5; сила 13, ловкость 8, телосложение 16, интеллект 10, мудрость 15, харизма 10.

Умения и навыки: концентрация +8, лечение +7; крепость.

Заклинания (4/4): 0- руководство, определение магии, чтение магии, сопротивление, 1- святилище, волшебное оружие, щит веры, устойчивость к стихиям.

Имущество: бригантина, большой металлический щит, тяжелая булава, тяжелый арбалет, 10 арбалетных болтов.

Сколько это стоит?

Дварфы могут построить замок плато за 700000 золотых – и стоимость будет астрономической, если вы попросите кого-то другого построить его. Обстановка стоит около 40000 золотых, а содержание стоит 30000 золотых. Найм отряда в 100 дварфийских солдат, 30 кузнецов и обработчиков камня и 20 слуг стоит 1080 золотых зарплаты и 1350 золотых еды в месяц. Плато замок строится два месяца.

ХРАМ МОНАХОВ

В то время как лорды и солдаты полагаются на стены, башни, и зубчатые стены, чтобы защитить их, монашеские ордена полагаются на изоляцию своих монастырей, их репутацию бедности, и свои боевые умения для защиты. 


 Храм монахов состоит из от шести до восьми одно- и двух-этажных деревянных зданий, связанных пешеходными дорожками, что вьются через мирные сады и внутренние дворы. Однако, иногда группа монахов, тренирующих свои "могущественные крики", разрушает покой храма. 


 Архитектура храма основана в основном на скользящих панелях и для внутренних, и для внешних стен. Внешние стены имеют много скользящих панелей, которые монахи открывают или закрывают, как требует погода; эти панели служат и как окна, и двери. Внутренние стены состоят полностью из скользящих панелей, сделанных из твердой древесины, шелковой паутины или бумажных листов, поддержанных тонкой деревянной решеткой. Полы обычно приподняты на столбах па несколько футов от земли, включая места для хранения ниже каждого здания. Соломенные или черепичные крыши круто наклонены, обеспечивая еще большее количество складских площадей в чердаках. 


 Священный водоем, питаемый источником, обеспечивает пресную воду для монахов, которые повторно используют или компостируют почти все свои отходы. Они выращивают свое собственное продовольствие, если земля поблизости пахотная, или закупает на пожертвования храма, если нет. 

Храмовые здания

Общественные святилища и кабинеты: это двухэтажное здание, несколько более декоративное чем другие, содержит различные маленькие святыни, которые посещают и местные жители и паломники, оставляя  позади дары для монахов. Святыни располагаются от маленьких закутков, заполненных свечами и статуэтками к большим алтарям и статуям, окруженным низкими скамьями. Те монахи, которые имеют регулярный контакт с внешним миром (типа монах закупочный агент, оратор, или вербовщик) держат спартанские офисы здесь. 

Зал вдохновения: это одноэтажное здание, где монахи сами поклоняются, кланяясь ряду статуй мудрых мастеров, которые достигли, по крайней мере, степени просвещения. 

Зал изучения: свитки и книги монастыря лежат здесь, наряду со столами и письменными инструментами. Монахи часто проводят долгие часы здесь, изучая каллиграфию и ища "умозрительный момент".

Зал мастерства: это двухэтажное здание, где проводится большинство атлетической и боевой подготовки ордена. В любое время горстка рекрутов низкого уровня работают над основными позициями и атаками, также как более продвинутые монахи спаррингуются, тренируются или просто держат одну позу часами. Чердак и погреб содержат скромный монастырский арсенал.

Зал почитания: это здание посвящено памяти монахов, которые умерли в служении монастырю. Сотни маленьких святынь покрывают стены, и полки содержат урны с прахом умерших братьев и сестер. Монахи поддерживают здесь постоянно горящие свечи.

Сад: этот сложный, безукоризненно обрезанный сад – любимое место для медитаций на прогулке. Монахи каждый ухаживают за садом, чтобы держать его в прекрасной форме.

Зал рассмотрения: это здание содержит одну большую комнату для групповых медитаций и любых церемониальных собраний, требуемых орденом.

Жилые квартиры: бумажные панели разделяют первый этаж этого здания на крошечные ячейки, где монахи спят на циновках. Наверху старшие монахи имеют большие комнаты лишь менее строгие. Дверной проем ведет к обеденному залу.

Обеденный зал: один длинный стол – преобладающая особенность этой комнаты, где монахи принимают свою пищу в два захода.

Кухня: кухонные обязанности вращаются среди монахов, даже наиболее старшие принимают участие, моя миски и чистя овощи. Еда проста и часто вегетарианская.

Хранилище: дополнительное продовольствие монахов хранится здесь.

Фонтан: этот фонтан мягко пузырится, результат естественного источника, который пробивается здесь из земли. Это также любимое место медитаций монахов.

Типичный монах-ученик: человек монах 1; CR 1; среднего размера гуманоид: БЗ 1d8+1; оз 5; инициатива +6 (ловкость, улучшенная инициатива); скорость 30; КБ 14 (ловкость +2, мудрость +2); атака +1 ближняя (1d6+1, невооруженная); ОК оглушающая атака, верткость; ЖЦ Н; спасброски Стк +3, Ркц +4, Воля +4; сила 13, ловкость 15, телосложение 12, интеллект 10, мудрость 14, харизма 8.

Умения и навыки: балансирование +6, прятаться +6, прыжок +5, бесшумное перемещение +6, акробатика +6; уклонение, улучшенная инициатива.

Имущество: робы.

Типичный мастер-монах: человек адепт3/монах3; CR 6; среднего размера гуманоид: БЗ 3d6+3d8-6; оз 17; инициатива +7 (+3 ловкость, +4 улучшенная инициатива); скорость 30; КБ 15 (ловкость +3, мудрость +2); атака +4 ближняя (1d6+1, невооруженная); ОК оглушающая атака, верткость, отражение стрел, неподвижность разума; ЖЦ Н; спасброски Стк +3, Ркц +7, Воля +8; сила 12, ловкость 16, телосложение 8, интеллект 13, мудрость 14, харизма 10.

Умения и навыки: ремесло (каллиграфия) +4, дипломатия +3, лечение +8, знание (магия) +5, знание (религия) +5, слушать +5, представление (флейта, барабан, рассказывание историй) +3, профессия (травник) +6, акробатика +6; уклонение, улучшенная инициатива, фехтование (невооруженный), боевой опыт.

Заклинания (3/3): 0- лечение маленьких ран, починка, чтение магии; 1- благословление, лечение легких ран, устойчивость к стихиям.
Имущество: робы.

Сколько это стоит?

Это может стоить 50000 золотых, без свободного труда самих монахов. Содержание также недорого, меньше 1000 золотых ежегодно. 100 монахов, которые населяют типичный монастырь, не получают зарплаты и проедают только 300 золотых в месяц – меньше, если они выращивают собственную еду. Постройка монастыря занимает год.

ГЛАДИАТОРСКАЯ АРЕНА

Немного общественных зрелищ привлекают столько внимания, как гладиаторские бои. Болельщики со всего города скандируют и кричат со своих мест, когда два бойца встречаются в битве – иногда до смерти.

Гладиаторские арены созданы, чтобы обеспечить хороший обзор битв внизу, держа зрителей и участников раздельно. Некоторые гладиаторы – рабы, которые любят шанс перебраться через стены к свободе. Другие гладиаторы – чудовища, захваченные в дикой местности, имеющие собственные причины прыгнуть в толпу.

Хорошие причины существуют, чтобы держать зрителей также под контролем. Болельщики иногда превращаются в разъяренные толпы, когда битва не идет их путем, и недобросовестные гладиаторы иногда ищут помощников в толпе в попытке обмануть, колебля мнение толпы.

Соответственно, эта арена (обычно для маленькой городской арены) имеет 40-футовую стену превосходной обработки (лазанье УС 20), окружающий арену на внешнем крае 10-футовой ширины, 15-футовой глубины ров. Стрелки следят и за гладиаторами, и за болельщиками, и группа войск с алебардами готова войти на арену и восстановить порядок, если вещи становятся слишком неправильными.

Эта арена вмещает около 2500 зрителей, включая большой затененный павильон с отдельными сидениями, отложенных для богатых болельщиков. Большинство болельщиков из рабочего класса сидит на низких скамейках на западной, восточной или южной сторонах здания (когда они не стоят и не кричат, это так).

Особенности арены
Здание хранителя: около дюжины тяжело вооруженных "хранителей" следят за боями из этой бункеро-подобной структуры. Хранители ответственны за установку любых поддержек между битвами, управление животными и чудовищами, подгонять нежелающих бойцов сражаться, и вытаскивать тела после всего.

Ров и стена: судьи с длинными луками управляют верхом стены каждые 50 футов или около того. Они стоят парами спина к спине: один наблюдает за гладиаторами, другой за толпой.

Подземные области ожидания: подземные тоннели соединяют эти две комнаты с неописуемым зданием поперек улицы от арены (где гладиаторы входят, вне вида бешеных зрителей). Качество этих комнат зависит от статуса гладиаторов в городе. Если они рабы, это просо хорошо охраняемые клетки. Однако, если бойцы – профессиональные атлеты, эти комнаты разминки, полные тренерами, оружейниками и окружением каждого гладиатора.

Вход воинов: этот навес закрывает лестницу от области ожидания и может быть убран, когда хранитель тянет одну веревку – драматическое появление, уверенно заводящее толпу. Гладиаторы обычно входят по одному, принимая приветствия толпы, потом двигаются на север в ожидании начала поединка.

Арка победителя: выигравшие гладиаторы традиционно проходят через эту арку, где они засыпаются лепестками цветов от знати, и откуда правители города получают хороший обзор их. Арка ведет в охраняемую серию комнат ожидания, где гладиаторы остаются, пока толпа не рассеивается.

Типичный новый гладиатор: человек боец 1; CR 1; среднего размера гуманоид; БЗ 1d10+1; оз 6; инициатива +2 (ловкость); скорость 20; КБ 17 (ловкость +2, доспех +5); атака +3 ближняя (1d8+2, двухлезвийный меч) или +1/+1 ближняя (1d8+2, двухлезвийный меч); ЖЦ Н; спасброски Стк +3, Ркц +2, Воля +0; сила 15, ловкость 14, телосложение 13, интеллект 8, мудрость 10, харизма 12.

Умения и навыки: прыжок +6, представление (любые три) +3; обоерукость, бой с двумя  оружиями, владение экзотическим оружием (двухлезвийный меч).

Имущество: панцирь, двухлезвийный меч.

Типичный опытный гладиатор: человек следопыт1/боец6/гладиатор2; CR 8; среднего размера гуманоид; БЗ 9d10+18; оз 64; инициатива +2 (ловкость); скорость 30; КБ 18; атака +12/+7 или +10/+10/+5 ближняя (1d8+6, 1d8+4, ужасный кистень); ОК избранные враги: люди; ЖЦ НЗ; спасброски Стк +11, Ркц +3, Воля +0; сила 16, ловкость 14, телосложение 14, интеллект 13, мудрость 8, харизма 14.

Умения и навыки: блеф +7, прыжок +13, представление (любые четыре) +4, лазанье +13, дрессировка +8, верховая езда +12, использование веревки +8; боевой опыт, улучшенное разоружение, улучшенная подсечка,  владение экзотическим оружием (ужасный кистень), специализация на оружии (ужасный кистень), уклонение, верховой бой..

Имущество: +1 ужасный кистень, +2 кольжучная рубаха.

Сколько это стоит?

Такая арена, как выше, стоит около 800000 золотых для постройки. Расходы и доходы широко изменяются, хотя большинство патронов, кто спонсировал сооружение арены, ожидал, что арена окупится в десять лет. Гладиаторская арена строится два года.
НЕОБЫЧНЫЕ ГЛАДИАТОРСКИЕ БОИ

Бои дварфов и гигантов: этот многие на одного поединок редко сводит настоящих гигантов и настоящих дварфов (хотя известно, что такое случалось). Обычно группа маленьких, ловких противников, типа воров полуросликов, противостоит единственному неповоротливому скоту, вооруженному множеством огромных оружий. Маленькие бойцы должны использовать групповую тактику, чтобы завалить врага, а большой гладиатор пытается держать быстрых противников в заливе достаточно долго, чтобы выловить их по одному.

Бой в слепую: это просто: двум хорошо вооруженным, но плохо бронированным противникам завязывают глаза перед их поединком. Они часто украшены колокольчиками, которые звенят при каждом их движении, давая ключ к их позиции. Толпа обычно находят смешным задержки, промахи атак и дикое колебание, которые такие поединки производят.

Спрятанное оружие: гладиаторы начинают сражаться невооруженными и небронированными. Усыпав поле боя всеми видами оружия и брони – и достаточно низких стен, баррикад и других препятствий, затрудняющих движение по арене. Гладиаторы должны найти оружие и броню, чтобы защитить себя, прежде чем другой гладиатор найдет их.

Скачки и верховые бои: в обществах, которые ценят конное мастерство, арены устраивают лошадиные гонки также часто, как и гладиаторские поединки. Иногда это комбинируется. Четыре конных гладиатора должны преодолевать препятствия, чтобы достичь трех пик и щитов в конце арены. Качаясь низко в полном галопе, чтобы подобрать оружие, гладиаторы поворачивают друг на друга, пришпоривая своих утомленных лошадей в битву.

Сравнение цепей: эти поединки часто используют преступников, которым часто обещается свобода, если они победят. Пары гладиаторов соединяются цепью, потом выпускаются делать битву рука об руку. Успешные пары гладиаторов координируют свое движение, так что цепь не препятствует им, и лучшие даже умеют использовать цепь как оружие.

Захваченное чудовище: некоторые гладиаторские покровители хорошо платят за захваченных чудовищ из глуши – все от медведей и тигров до более экзотических бестий, как адские гончие, динозавры или минотавры.

Гонка на время: два гладиатора помещаются на платформу, подвешенную над кислотой, горящим маслом или отравленной водой. Через волшебные или механические часовые механизмы платформа медленно погружается в жидкость. Только выиграв битву, гладиатор может остановить платформу.

Осада: управляющие ареной строят деревянный частокол в середине стадиона. Маленькая команда гладиаторов должна защитить это с пылающими стрелами и чанами кипящего масла, в то время как большая команда, вооруженная таранами, должна захватить частокол (обычно уничтожая его в процессе). 

 Морское Сражение: Только самые большие арены имеют ресурсы, чтобы потянуть это сражение, но это - всегда зрелище, о котором говорят годами. Полная арена затопляется, затем строятся подобия военных кораблей, чтобы дать зрителям почувствовать вкус реального военно-морского боя. Два конкурирующих флота таранят друг друга, раскачиваются от судна к судну на веревках, отражают абордаж, и участвуют в поединках на мечах в самой оснастке. 

 Поединки Чародеев: организаторы арены настаивают, чтобы все заклинания были соответственно роскошны, и тщательно продуманы (заклинания, воздействующие на область, типа огненного шара, запрещены). Вызов существ вызовом монстров или природного союзника  особенно популярен, как и лучи и метательные атаки касанием, которые не имеют уверенности  волшебной стрелы, например. 

Перевел Василий Беляев draug@rin.ru
* прошу помнить, что базовым сеттингом третьей редакции D&D является Greyhawk, так что все географические и исторические моменты относятся к нему.


* в оригинале пропущено


* Господи, прими за лекарство…


* термин из средних веков. Они носили маленькие щиты – баклеры, и бряцали о них рапирой или шпагой в знак того, что хотят подраться. Можно перевести как забияка.


* фаза Луны


* в оригинале отсутствует


* командный голос, однако…


* вообще-то я думаю, что если партия собралась убивать зеленого вирма, то уж с парой гигантов холмов они  справились бы без особых напрягов.


* винда тоже многозадачная…


* особые атаки (special attacks)


** особые качества (special qualities)


*** жизненные ценности (alignment)


**** сопротивляемость заклинаниям


* в тексте много неточностей и нестыковок в цифрах, где мог, там подправил, но как на 3d8+13 получить 47, я не знаю


* а у индейцев шары были костяные или каменные


* как быть? Только что выше было написано, что фламберг равен полуторному мечу.


* и откуда он тут взялся? Хотя кистень в тесном строю (а только в таком есть смысл применять длинные копья) – чушь полная, им же надо размахиваться, а так своих товарищей скорее положишь, чем врагов.


* а что, кто-то может? 


** что за чушь? Нормальные деревья не падают, а с гнилого дерева чего построишь?


* в смысле, мужчин и женщин





