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Основы создания

Для создания героя нужны: воображение, карандаш, резинка, четыре шестигранных кубика (4к6) и лист героя (см. Лист героя).
Выбор расы


Каждый герой должен принадлежать какой-либо из рас Мира. Расы отличаются друг от друга как по физическим особенностям, так и по культурным. Причем некоторые различаются весьма существенно, как например альвы и гмуры. Нет никаких ограничений на то кем может быть герой, разве что игрокам придется придумывать, что смогло объединить пару люденов, альва и гмура.


Игрок может выбирать из следующих рас: людены, альвы, гмуры, эмины, малы, полукровки (см. Часть 2). Выбранная раса и её особенности записываются на листе героя.

Определение качеств

Каждый герой при более близком рассмотрении представляет собой набор качеств, собранных вместе и смешанных в коктейль называемый индивидуальностью. Каждое качество в зависимости от степени развитости может как существенно способствовать жизнедеятельности героя, так и оборвать ее в самом начале карьеры (см. Часть 1).


Для определения каждого из 6 качеств героя: Силы (Сл), Выносливости (Вн), Ловкости (Лв), Ума (Ум), Воли (Вл), Обаяния (Об) выбрасываются 4к6. Получившиеся значения игрок распределяет по качествам на свое усмотрение. Перебросы не допускаются!!!


Определив основу качеств своего героя, игрок проверяет имеются ли у его альтер-эго расовые изменители (см. Т. 2-1) и при наличии таковых, путем простых арифметических действий (сложения или вычитания), определяет итоговые значения.
Выбор умений
В зависимости от своей расы и значения Ума, герой получает некоторое количество единиц на приобретение умений. Умения показывают, что герой умеет делать, и чем ему лучше пока не заниматься, для сохранения здоровья себе и всей партии. Умения измеряются в рангах, каждый ранг несет выгоду +1 к проверкам (броскам) на использование этого умения (если не указано особо) (см. Часть 3).

Хранитель может наложить запрет на наличие у героя тех или иных качеств, если это не вяжется с описанием героя. Например, игрок выбирает своему герою умение Плавание, а затем заявляет, что тот всю свою сознательную жизнь до сего времени прожил в городе, просиживая дни в книжне, читая старинные книги и свитки.

Определив умения для своего героя, игрок сверяет есть ли у него расовые изменители для умений (см. Часть 2) и при их наличии записывает конечный итог.

Выбор способности
Способности не имеют рангов, обладание ими существенно облегчает жизнь приключенцев (см. Часть 4). Каждый герой в начале имеет право хотя бы на одну способность. Людены и полукровки (если у них один из родителей люден и успешна проверка на получение этой особенности) на две. Кроме того, в зависимости от значения Ума (см. Т 1-4), герои любой расы имеют право на дополнительную способность. Если качества героя не отвечают требованиям ни одной из способностей, он теряет все свои возможности на их приобретение.

Выбор снаряжения
Определившись со своим героем, игрок может выбрать ему первоначальное снаряжение. Выбор снаряжения зависит от значения качеств героя, его расы, умений и способностей, а также от его описания. Вряд ли обычный наймит будет щеголять в тяжелых латах, скорей всего он предпочтет кольчугу или бахтерец (см. Часть 5).

Запись значений для боя
Основываясь на расе, качествах, умениях, способностях и снаряжении определяются: крепость брони (КБ), здоровье, изменители расторопности и попадания, урон, скорость (см. Т. части 1 и части 5).

Важнейший показатель героя – здоровье (см. Часть 7). Здоровье измеряется в витах и определяется следующим образом: для героев среднего размера оно равно значению их Выносливости, для героев маленького размера значение Выносливости*2/3 (Вн*2/3). Если герой имеет выгоды к Здоровью от Сл, они складываются с полученным результатом.
Подробности

После того, как числовые параметры героя определены, игрок записывает на Листе героя его имя, определяет пол, возраст (что может повлиять на значения качеств, см. Т. 1-6), дает небольшое внешнее описание и краткую историю.

Нет никаких ограничений на то, как подробно будет описан герой, и необычность его истории, главное чтобы Хранитель решил что такой герой вписывается в Мир. Не обязательно расписывать героя полностью, с разрешения Хранителя, можно добавить некоторые подробности в ходе игры.

Пример

Ниже приведен подробный пример создания игрока.

Часть 1 «Качества»

Описание качеств
Каждый герой обладает набором качеств, развитых в той или иной мере. Различия в значениях этих качеств определяют многообразие игровых персонажей. Каждое качество по своему влияет на жизнь героя и все они очень важны. 

Именно качества определяют: сколько герой сможет нести груза, насколько он здоров, как точно поражает противника в бою, сколько знает заклятий, сможет ли сопротивляться заклятиям неприятелей и способен ли повести на бой целую армию. Качества представляют физическую основу героя, то что он получил от рождения и что смог развить или наоборот утратить (все зависит от фантазии игрока).

Герой имеет шесть качеств: Сила (сокращенно Сл), Выносливость (Вн), Ловкость (Лв), Ум (Ум), Воля (Вл) и Обаяние (Об). Бросок 4к6 при определении качеств даёт число от 4 до 24, со средним значением 12-16. Игрок распределяет получившиеся значения на те, или иные качества по своему усмотрению.

Если герой не люден или полукровка и его возраст Средний или старше (см. Т. 1-7), то имеющиеся изменители добавляются или вычитаются из значений качеств определенных с помощью кубиков. Значения качеств должны находиться в пределе от 4 до 24. Таким образом, если игрок выберет расу гмуров, имеющих выгоду к Сл, и решит поставить на Сл значение броска равное 24, то изменитель попросту не будет учитываться.

За каждые 2 значения свыше среднего, герой получает выгоду +1 при проверках качества и на проверку умения, в котором качество является ключевым (КК), но за каждые 2 значения ниже среднего, герой получает потерю –1 как на проверки качества, так и на проверки умений.

Следует отметить, что приведенные в таблицах значения даны для существ Среднего размера, существа иного размера могут иметь иные изменители (см. ниже).

Сила (Сл)
Сила есть Сила, благодаря ей герой может выносить двери, сгибать прутья на решетках, поднимать тяжести и совершать прочие поступки, требующих тяжелой физической работы, не требующей долгого напряжения сил. Кроме того, чем герой сильнее, тем больше ран он сможет вынести, прежде чем стать холодным и немым.

Изменители Силы применяются при выполнении следующих действий (см. Т. 1-1):
- Проверка на урон при сражении любым оружием, кроме самострелов, если конечно герой использует его по прямому назначению, а не орудует как дубиной;
- Определение грузоподъёмности героя (изменитель складывается со значением от Вн);

- Определение здоровья героя (изменитель складывается со значением от Вн, не менее 1 вита);

- Проверки на умения, в которых Сила является ключевым качеством;
- Проверки Силы (для действий, где Сл является определяющей).

Выносливость (Вн)
Обладая выносливостью герой может долгое время тащить на себе раненого товарища или кучу ненужного добра, которое жалко выбросить, вынести большее количество ранений, долго бежать спасаясь от стаи волков и совершать все те действия, где требуется длительное физическое усердие.

Изменители Крепости применяются при выполнении следующих действий (см. Т. 1-2):
- Определение грузоподъемности героя (в фунтах);

- Определение здоровья героя;
- Проверки на умения в которых Выносливость является ключевым качеством;

- Проверки Выносливости (для действий, где Вн является определяющей).

Ловкость (Лв)
С помощью ловкости герой будет точнее наносить удары, сумеет пройти по небольшому мостику протянутому над пропастью, открыть чужой сундук и делать все то, где требуется точность и собранность движений.

Изменители Ловкости применяются при выполнении следующих действий (см. Т. 1-3):
- Проверка попадания при нападении;
- Определение расторопности в бою;

- Проверки на умения в которых Ловкость является ключевым качеством;

- Проверки Ловкости (для действий, где Лв является определяющей).

Ум (Ум)
Ум либо есть, либо его нет, либо он просто присутствует в своем вместилище именуемом головой героя. Имея достаточный Ум герой сможет постигать больше знаний, запоминать больше заклятий и вообще совершать умные и правильные поступки.

Изменители Ума применяются при выполнении следующих действий (см. Т. 1-4):
- Определение количества получаемого опыта;

- Определение начальных единиц умений (изменитель складывается с основным значением 5, не менее 1 единицы);

- Определение первоначальных способностей;

- Проверки на умения в которых Ум является ключевым качеством;

- Проверки Ума (для действий, где Ум является определяющим).
Воля (Вл)
Воля – одно из ценнейших качеств героя. По сути герои и отличаются от обычных людей или нелюдей лишь большей волей и стремлением в достижении своих целей. Чем крепче воля, тем лучше герои смогут сопротивляться воздействиям среды и творить более сильные заклятия, кроме того совершать действия требующие внутренней собранности.

Изменители Воли применяются при выполнении следущих действий (см. Т. 1-5):

- Определение спасов;

- Определение предельного уровня творимых заклятй (УЗ);

- Проверки на умения, в которых Воля является ключевым качеством;

- Проверки Воли (для действий, где Вл является определяющей).
Обаяние (Об)
Обаяние объединяет в себе как внешнюю так и внутреннюю красоту героя. То есть герой может быть красив и привлекателен, а может иметь неприятную внешность, но притягивать к себе окружающих. Вероятно и то, что он будет и красив и притягателен, или отвратным уродцем. Во всяком случае обояние влияет на отношение к герою окружающего мира.

Изменители Обаяния используются при:
- Проверках на умения, в которых Обаяние является ключевым качеством;

- Проверках Обаяния (для действий, где Об является определяющей).
Изменение качеств
Качества с которыми герой начинал могут изменяться, они могут увеличиваться и уменьшаться в пределах от 4 до 24. В соответствии с изменением качества, изменяются и соответствующие изменители.
Зависимость от размера

Как уже было отмечено выше, приведенные изменители для Сл, Вн и Лв даны для существ Среднего размера. Для существ иных размеров (Крохотный, Мелкий, Маленький, Большой, Огромный, Громадный), применяется множитель размера. При определении изменителей от Сл и Вн: Крохотный – ¼; Мелкий – ½; Маленький – ¾; Большой – 1,5; Огромный – 2; Громадный – 4, при определении изменителей от Лв: Крохотный – 4; Мелкий – 2; Маленький – 1,5; Большой – ¾; Огромный – ½; Громадный – ¼.

Изменение с возрастом

Когда герой взрослеет, некоторые качества улучшаются, а другие ухудшаются (см. Т. 1-7). Заклятия также могут изменять возраст героя. При воздействии заклятий старения, герой получает потери к Сл, Лв и Вн, но не получаете выгод к Уму и Вл. Заклятия омоложения снимают потери к Сл, Вн и Лв но оставляют выгоды к Уму и Вл.

Иные изменения

- с помощью заклятий или воздействий на время их длительности;
- с помощью заклятых изделий во время их использования;
- с помощью отваров, ядов и болезней на время их действия;
- с помощью особых занятий или при достаточно длительном использовании навсегда.

Развитие качеств

Развить качества можно либо с помощью учителей, которые знают как это можно сделать и согласятся взяться за героя, либо путем длительного применения (например долгое время трудясь носильщиком). Таким образом можно развить все качества кроме Обаяния.

Для улучшения качества со значения 4 до значения 5 требуется 1 неделя, при дальнейшем развитии, на 1 неделю больше на каждое значение (т.е. от 5 до 6 – 2 недели, от 6 до 7 – 3 недели и т.д.). Учитель может развить качество героя только до своего значения качества. При работе, качества могут развиться до определенного значения, определяемого Хранителем.

Часть 2 «Расы»

Выбор расы
После того, как будут определены качества героя, и прежде, чем расписать их на листе героя, необходимо выбрать расу героя. Нижеследующие описания рас относятся к большинству их представителей, но не ко всем, в каждой расе некоторые личности отклоняются от нормы и герой может быть одним из них. Описание расы не должно удерживать от описания необычного героя. Расовые изменения добавляются к качествам при их начальном определении, особые способности используются, когда в этом есть потребность, расовые изменения к умениям добавляются при проверках соответствующих умений, в скобках указан наибольший ранг умения, который может изучить герой данной расы.
Расовые качества
Раса героя определяет многие его качества, расовые качества отражают некоторые физические особенности, присущие той или иной расе, и путь её развития.
Изменение качеств
Определив расу героя нужно, см. Т. 2-1 исправить накиданные показатели качеств, используя расовые изменители качеств. Например мал получает расовую выгоду +2 к Лв и расовую потерю -2 к Сл. Помещая показатель 15 в Лв, игрок тем самым увеличивается её до 17, при помещении показателя 12 в Сл, та понижается до 10.

Расовые изменители опыта

В связи с тем, что разные расы склонны к разным делам, опыт, зарабатываемый представителями различных рас за те или иные действия неодинаков. За умения с расовыми выгодами герои получают больше опыта, чем обычно, за умения с расовыми потерями – меньше. Все расовые изменители опыта представлены в Т. 2-2. Через (-) указано количество опыта, полученного героем в случае успеха/неудачи использования умения.

Описание рас

Людены
Людены заселили большую часть открытых земель после Исхода, образовав несколько княжеств, объединённых общим предком, законами и верой. О судьбе отступников, принявших сторону Гнуси во время Битвы, и оставшихся в Порченых землях ничего неизвестно.

Индивидуальность: Людены разнообразны во вкусах и привычках. На люденов, более чем на другие расы оказывает влияние Мерзость, поэтому среди них достаточно тех, кто забыл Заповеди Жизни. Свою сравнительно короткую жизнь они восполняют быстротой в постижении нового.

Физическое описание: Ушедшие имеют светлую кожу, волосы – от соломенного, до рыжего цвета, глаза – все оттенки голубого и серого. Людены обычно от 3 аршин до 1 сажени роста, весят от 3 до 6 пудов, мужчины более высокие и тяжелые чем женщины. Людены имеют короткую продолжительность жизни по отношению к другим расам, достигая зрелости к 15 годам, они как правило доживают до столетия.

Расовые черты люденов:

- Рост – средний.

- Скорость – 25 саженей/минута (10 аршин/ход).

- Людены получают Ум/2 дополнительных единиц умений при создании героя.

- Людены получают возможность получить 1 способность при создании героя, если качества героя не подходят под какую-либо из способностей, то возможность пропадает.

- Людены могут освоить любые умения до ранга 15.

Альвы

Альвы – дети природы. После исхода они заселили западные земли, где строят порядок существовавший ранее.

Индивидуальность: Альвы с благоговением относятся к природе и стремятся жить с ней в единстве, постигая её законы и суть. Они нежадный и спокойный народ. Альвы известны за свои сказы, песни, танцы и знания. Во время Битвы они по большей части исполняли роль лекарей и поднимали своими песнями боевой дух воинов. Альвы живут семьями, и пользуются тем, что изготовлено с помощью ремёсел, только в случае крайней необходимости, они не умеют обманывать, а большинство работ для них выполняют звери.

Физическое описание: Альвы невысокие и худощавые, рост от 3 аршин до 3 аршин и 10 вершков, весят от 2 до 3 пудов, мужчины альвы имеют тот же рост что и женщины, но несколько тяжелее. Как правило они бледнокожи, почти до прозрачности, волосы - белого и серебристого цвета, глаза – зеленые и желтые. Альвы не имеют волос на лице и теле, они предпочитают простую удобную одежду, особенно мягких и зелёных тонов, и наслаждаются простыми изящными драгоценностями. Альвы не спят, как представители других рас, вместо этого, они впадают в глубокое отрешение на 4 часа в сутки. Альв, отдыхающий таким способом, получает тот же отдых, который другие получают от 8 часов сна. Альв достигает зрелости приблизительно к 100 годам и живёт около 700 лет.

Расовые черты альвов:

- +1 Вл, +1 Ум, +1 Об.

- Рост - средний.

- Скорость - 30 саженей/минута (12 аршин/ход).

- При почитании Лели или Капалы альвы тратят в 2 раза меньше времени и сил на получение, сохранение и сотворение заклятий и получают особые силы, см. Часть 8. При получении особого отката, кара для них гораздо сильнее, чем для обычных почитателей.

- Альвы получают расовую выгоду +4 (до ранга 20) при проверках Общения с природой.

- +2 Расовая выгода на умения (до ранга 20): Ведовские умения; Ветеринарство; Воспитание; Земледелие; Знахарство; Лекарство; Скотоводство.

- +1 Расовая выгода на умения (17): Бояние; Ведание языков; Верховая езда; Жонглирование; Красноречие; Определение местоположения; Пение; Сказительство; Танец; Чтение следов.

- Альвы не могут получать рангов в виду своего образа жизни в умениях: Владение Оружием; Владение оружием в обеих руках; Изменение внешности; Кража; Обман; Охота; Оценка; Парирование; Применение верёвки; Ремесленные умения; Рыбная ловля; Торг; Чудеса.

Гмуры
Во время Битвы гмуры преодолели свою отчуждённость от остального Мира и сражались вместе со всеми. По обретении новой родины они снова занялись разработкой недр, поддерживая с другими народами по большей части торговые отношения.

Индивидуальность: Гмуры известны своими воинскими навыками, способностью противостоять вредным воздействиям, знаниями тайн земли, уменьем тяжело трудиться и хорошо отдыхать. Они ценят редкие металлы, и качественные изделия из них. В бою они храбры, упорны и осторожны, в них нет робости, но и излишняя запальчивость тоже отсутствует.

Физическое описание: Рост гмуров от 2 аршин 10 вершков до 3 аршин, они широкоплечи и коренасты, вес их от 3 до 5 пудов, мужчины гмуры заметно выше и тяжелее чем женщины. Их кожа имеет тёмный цвет, также как и глаза, волосы обычно черные, серые или коричневые. Главным украшением мужчин гмуров является борода, за которой они тщательно следят, гмуры не любят носить вычурную одежду, но обожают ювелирные изделия. Взрослеют они к 50 годам и живут приблизительно 400 лет.

Расовые черты гмуров:

- +2 Кр, +1 Сл, -2 Об.

- Рост - средний.

- Скорость 20 саженей/минута (8 аршин/ход).

- В полнолуние, новолуние, сумерки и при слабом освещении видят в 2 раза лучше, при ясном небе - в 2 раза хуже, чем другие расы.

- Находясь на расстоянии до 1 сажени от каменной кладки, гмур имеет право на проверку Наблюдательности, если там есть что-то необычное.

- При нахождении под землёй гмуры получают выгоду +5 на Определение местоположения.

- +1 расовая выгода при спасах от Кр.

- +2 Расовая выгода на умения (20): Владение ударным оружием; Владение топорами; Горокопание; Землеведание; Каменщицкое дело; Кузнечное дело; Ювелирное дело.

- +1 Расовая выгода на умения (17): Борьба; Владение крушащим оружием; Владение самострелами; Зодчество; Кулачный бой; Лепка.

- Гмуры не могут получать рангов в виду своего образа жизни в умениях: Воспитание; Земледелие; Кораблестроение; Общение с природой; Скотоводство.

- -2 Расовая потеря на умения (10): Верховая езда; Ветеринарство; Возничество; Звездосочетание; Звездочтение; Звероведание; Знахарство; Красноречие; Охота; Рыбная ловля; Природоведание.

- -1 Расовая потеря на умения (13): Гребля; Кормчевание; Мореплавание; Плавание.

Эмины

Змины известны повсюду как выдумщики и изобретатели. Спрос на их умения велик по всему Миру, но несмотря на это, большинство из них предпочитает оставаться среди своих собратьев и жить небольшими поселениями, в удобных хижинах.

Индивидуальность: Эмины имеют огромное чувство юмора, они любят игру слов, шутки, розыгрыши, наслаждаются хорошо запутанными уловками. Свой острый и живой ум они успешно применяют на практике в исследованиях и изобретениях. Эмины любознательны, они любят пробовать всё на своём личном опыте, но время от времени делают опрометчивые поступки.

Физическое описание: Рост эминов приблизительно от 2 аршин до 2 аршин 10 вершков, вес от 1 до 2 пудов. Цвет кожи от смуглого до древесно-коричневого, волосы тёмные, глаза – все оттенки карего. Мужчины носят короткую, тщательно подстриженную бороду, из одежды эмины выбирают кожаные вещи темного цвета с нашивками и украшениями. Эмины достигают зрелости приблизительно к 40 годам, продолжительность их жизни около 250 лет.

Расовые черты эминов:

- +2 Ум, +2 Лв, -2 Сл, -1 Кр.

- Рост - низкий: Как низкие существа, эмины получают выгоду +4 к проверкам уклонения и прятания. Оружие для эминов считается на размер больше, доспехи и щиты необходимо подбирать по росту.

- Скорость – 15 саженей/минута (6 аршин/ход).

- +1 расовая выгода при спасах от Ума.

- +2 Расовая выгода на умения (20): Знание устройств; Наблюдательность; Чудеса.

- +1 Расовая выгода на умения (17): Изменение внешности; Красноречие; Обман.

- -2 Расовая потеря на умения (10): Владение оружием в обеих руках; Владение мечами; Владение древковым оружием; Владение самострелами.

- -1 Расовая потеря на умения (13): Владение ударным оружием; Владение крушащим оружием; Владение луками; Парирование.

Малы

Покинувшие свои земли во время исхода, малы обосновались в люденских княжествах занимаясь мирным трудом и торговлей.

Индивидуальность: Малы не жалуют опасности, они большие домоседы и имеют достаточный интерес к труду, еде и другим удовольствиям. Малы известные собиратели, в то время как одни из них могут собирать заварники, книги или цветы, другие же диких животных или тварей.

Физическое описание: Приблизительный рост малов 2 аршина, вес от 1 до 1,5 пудов. Кожа тёмно-розовая, волосы коричневые, прямые, цвет глаз тёмно-коричневый или чёрный. Малы мужчины часто носят длинные бакенбарды, но бороды среди них редкость, они любят носить простую и удобную одежду, предпочитая удобство показному богатству. Малы достигают зрелости к 30 годам и живут около 200 лет.

Расовые черты малов:

- +2 Лв, +1 Об, -2 Сл, -1 Кр.

- Рост - низкий: Как низкие существа, малы получают выгоду +4 к проверкам уклонения и прятания. Оружие для малов считается на размер больше, доспехи и щиты необходимо подбирать по росту.

Скорость – 15 саженей/минута (6 аршин/ход).

- +2 Расовая выгода на умения (20): Ведание законов; Игра; Оценка; Ремесленные умения; Торг.

- Малы не могут получать рангов в виду своего образа жизни в умениях: Владение оружием в обеих руках; Владение мечами; Владение древковым оружием; Владение самострелами.

- -2 Расовая потеря на умения (10): Владение ударным оружием; Владение крушащим оружием; Владение луками; Парирование.

- -1 Расовая потеря на умения (13): Знание устройств; Чтение следов.

Полукровки

Помимо обычных рас, существуют так называемые полукровки, обладающие некоторыми способностями своих родителей. Полукровка, как правило имеет в родителях представителей рас люденов, малов или эминов, другие межрасовые браки почти не встречаются. После выбора родителей, определяются полученные от них расовые возможности. Имеется 50% шанс на получение любой возможности, если возможность общая, герой непременно получает её. Если и родители полукровки, то имеется шанс 25% за каждого представителя расы от их родителей.

Языки

Каждый народ имеет свой собственный письменный и разговорный язык. Если герой не имеет умения Знание языков, он владеет только родным языком, полукровки могут владеть двумя языками, но владея ими как одним, герои сами решают - умеют ли они читать и писать. Для понимания народами друг друга существует Общий разговорный язык, его знают все.

Часть 3 «Умения»

Изменение умений

Умения героя определяют различные навыки, которыми он обладает, совершенствующиеся при получении очередного ранга.

Приобретение рангов умений

Ранги показывают, насколько герой обучен или опытен в данном умении. Все умения имеют ранг, от 0 (герой не обучен умению вообще) до 15, все расы, кроме люденов, позволяют развивать определённые умения до больших рангов (см. Часть 2). При проверке умения к броску прибавляются ранги умения, как часть изменителя умения. Таким образом, чем больше рангов имеет герой, тем лучше будет проверка. Значения рангов: 0 – об умении ничего не известно; 1-5 – имеются слабые навыки в данном деле; 6-10 – герой хорошо разбирается в деле; 11-15 – герой – мастер своего дела.

Приобретение умений в начале: 1. Определить количество имеющихся единиц умений. Это число зависит от расы героя и изменителя Ума, герой получает не менее 1 единицы умений, даже при наличии потерь за Ум. Все герои первоначально получают 5 единиц умений, к которым затем прибавляются выгоды и потери, за каждую 1/10 от наибольшего возраста, добавленную к наименьшему для своей расы возрасту, герой получает 2 единицы умений.

2. Траты единиц умений. Изначально можно развить умение до ранга 2. За каждую 1/10 от наибольшего возраста, добавленную к наименьшему для расы возрасту, герой может развить умение ещё на 1 ранг.

Развитие умений: По ходу игры каждое умение развивается отдельно от других. При успехе в применении умения, герой получает опыт в данном умении, равный сумме проверки героя и УС, при неудаче – собственную проверку, все расы, кроме люденов, имеют изменители опыта (см. Часть 2). При достижении определённого значения опыта, герой получает новый ранг умения. Помимо развития, умениям можно обучаться как у учителей, так и самому. При занятиях с учителем герой получает 10*ранг учителя единиц опыта, за час занятий, но не может в итоге получить ранг больший, чем ранг учителя. Занимаясь самостоятельно, герой получает 5*ранг единиц опыта за час занятий. Для получения в умении ранга 1, герой должен набрать 1000 единиц опыта, иначе он будет получать потерю –3 за незнание дела, герой не может заниматься развитием умения, если не имеет в нём рангов.

Доступ к умениям: Изначально герой может выучиться любому умению. Но существуют некоторые ограничения, например герой хочет изучить Греблю, но живёт вдали от побережья и воды вообще, таким образом, Хранитель может решить, что данный герой не может стать гребцом.

Потеря умений

Если герой в течение игры не использует умение, то оно постепенно забывается. За не использование умения в течение 1 дня герой теряет 10 единиц опыта, если умение было применено хотя бы один раз (даже провально), потеря не применяется. Герой теряет умения до ранга 2+изменитель Ума и не теряет опыт в умении при рангах 15 и выше, первоначально выбранные умения также могут теряться.

Проверки умений

Проверка умения учитывает подготовку героя в нём (ранг умения), естественные возможности (изменитель качества) и удачу (бросок кубика). Также может учитываться предрасположенность расы (расовый изменитель) или надетая броня (потеря за броню). Для проверки умения выкидывается 5к6, а затем добавляется изменитель данного умения. Изменитель умения объединяет ранг умения, изменитель за КК, расовый изменитель, потерю за броню, временный изменитель и совместную выгоду. Чем выше результат, тем лучше.

Уровень сложности

Большинство проверок делается против уровня сложности (УС). УС – это число, устанавливаемое Хранителем, «побиваемое» героем проверкой умения.

Взаимные проверки
Некоторые проверки являются взаимными, они производятся против результата проверки умения другого героя, тот, кто выкинет лучший итог, побеждает. Если на взаимных проверках случилась ничья, выигрывает герой с более высоким КК, при их равенстве бросается монета.

Повторная попытка

Обычно, если не получилось с первого раза, можно пробовать до достижения успеха. Некоторые умения, имеют условия полного провала, некоторые умения бесполезны после провала первой попытки. Если у умения нет потерь за провал, можно «брать 30» считая, что герой пытался достаточно долго, чтобы у него получилось (см. ниже).

Проверки умения без обучения

Если герой пытается применять умение которым не обладает, кидается обычная проверка умения, при этом изменитель умения не имеет рангов умения. Некоторые умения можно использовать только после обучения, такие умения помечены в Т. 3-2 знаком «О».

Благоприятные и неблагоприятные условия

Некоторые ситуации могут облегчить или усложнить проверку умения, что отражается на изменителе умения или УС. Обстоятельства, влияющие на способность героя применять умение, влияют на изменитель. Обстоятельства, влияющие на качество выполнения задачи, изменяют УС. Выгода к изменителю умения и сокращение УС даёт одинаковый итог – лучший шанс на успех, но представляют разные обстоятельства, что иногда важно. Хранитель может изменять шансы успеха четырьмя способами, в зависимости от обстоятельств:

Дать герою временную выгоду +2, отражающую благоприятствующие проверке обстоятельства, например замечательные инструменты для работы, помощь со стороны других героев (см. ниже), или владение необычными уточняющими сведениями.

Наложить на героя временню потерю -2, отражающую не благоприятствующие проверке обстоятельства, такие как вынужденное использование плохих инструментов или владение неверными сведениями.

Сокращение УС на 2, что отражает обстоятельства, делающие задачу проще, такие как дружелюбно настроенная публика или выполнение работы, которую можно сделать спустя рукава.

Увеличение УС на 2, что отражает обстоятельства, делающие задачу сложнее, такие как враждебно настроенная публика или выполнение работы, которую необходимо выполнить хорошо.

Время и проверки умения

Применение умения может вообще не занимать времени, занять ход, несколько ходов и даже больше, длительность каждого умения указана в его описании.

Практически невозможные задачи

Иногда герой хочет сделать то, что кажется практически невозможным. Такие задачи трудно изобразить, это выражение невероятного, почти невозможного умения и удачи. Сорвать замок одним быстрым ударом, переплыть водопад, смягчить сердце твари песней – примеры практически невозможного. Хранитель решает, что в действительности является невозможным.

Выдающийся успех

Если герой получил при проверке умения успешную разницу 20 и более, значит он выполнил задачу отлично. Выдающийся успех даёт тройной опыт или иные выгоды.

Проверки без бросков

Проверка без броска представляет собой попытку добиться какой-либо цели, обычно при достаточном времени или без помех.

«Взять 15»: Когда герой не торопится, ему не угрожают и не мешают, он может «взять 15». Вместо броска 5к6 высчитывается итог, как при выпадении 15, что означает успех для многих повседневных задач. Невозможно «взять 15», если герою мешают или нападают на него.

«Взять 30»: Когда у героя времени не менее, чем в 10 раз больше требуемого для проверки, и если умение не имеет потерь за провал, можно «взять 30». Другими словами, вероятно, что герой в конце концов добьётся успеха, бросая 5к6. Вместо броска считается итог, как при выпадении 30.

Попытки совместного применения умения
Когда несколько героев одновременно пытаются применить одно и тоже умение, их усилия можно объединить.

Единоличный итог: Часто несколько героев пытаются совершить какое-либо действие, усилия для которого нельзя объединить, в таком случае каждый герой делает собственную проверку умения.

Сотрудничество: Иногда герои могут сотрудничать и помогать друг другу. В таких случаях один герой признается ведущим и делает проверку умения, тогда как помощники делают проверку умения против УС 15 (можно «взять 15»). За каждого успешного помощника, ведущий получает временную выгоду +2. Хранитель ограничивает число сотрудников по своему усмотрению.

Объединение умений: Возможно герой имеет два подходящих друг другу умения, например Воспитание и Общение с животными. Обладание 5 рангами в одном умении даёт объединенную выгоду +1 к проверке другого умения. Возможности объединения умений даны в их описаниях.

Проверки качества

Иногда герой пытается сделать что-либо, для чего не существует отдельного умения, в таком случае происходит проверка качества. Проверка качества – это сложение броска 5к6 и изменителя качества а по сути, проверка умения без обучения. Хранитель устанавливает УС, или делает взаимную проверку. При проверках качества, каждое значение 5 и менее несёт потерю –1, а значение 14 и более – выгоду +1.

Выламывание дверей: Примеры УС дверей см в Т. 3-1. Существа размера иного, чем Средний получают выгоды или потери за размер: Крохотный –8, Мелкий –4, Маленький –2, Большой +2, Огромный +4, Громадный +8, Переносной таран повышает шанс выломать дверь.

Описание умений

В этом разделе описывается каждое умение, его обычное применение и изменители. Герой может использовать умения не только для указанных в описании целей.

Ключевое качество: Сокращённое название качества, изменитель которого применяется при проверке умения. Обычный показатель КК для всех умений равен 12-16. За каждые 2 значения свыше среднего, герой получает выгоду +1 на проверку умения, в котором качество является ключевым, но за каждые 2 значения ниже среднего, герой получает потерю –1 на проверки умений.

Только с обучением: Если в строку названия умения включена пометка “О”, то чтобы его использовать, герой должен иметь в нём по крайней мере 1 ранг. Если пометки нет, умение может быть использовано при отсутствии рангов.

Потеря за ношение доспехов: Применяется потеря за ношение доспехов при проверке умения.

При описании умения следуют 3 вида сведений:
Проверка: Что можно сделать при успешной проверке умения, сколько времени уходит на проверку и УС проверки.

Повтор: Условия для повторной попытки применения умения. Если этот раздел пропущен, проверку можно повторять без каких-либо потерь, кроме затрат времени.

Особенности: Описание любых особых обстоятельств, применяющихся при проверке умения, например, правила применения умения без обучения, объединение умений и другие особенности.

Борьба (Сл, +)

Позволяет герою изучать виды и способы безоружной борьбы.

Проверка: Взаимная проверка борющихся, см. Ч-7.

Ведание языков (Ум, О)

Позволяет понимать речь и читать надписи на других языках.

Проверка: Герой может понять написанное сообщение или речь на незнакомом языке или сообщение, написанное в неполной или древней форме. УС 15 для простейших сообщений, УС 20 для обычных сообщений, УС 25> для запутанных сообщений, УС+5 за древность формы. Если проверка успешна, герой понимает содержание текста или разговора. Проверка текста занимает 3 минуты на страницу. Провал 10> означает, что герой неправильно перевёл прочитанный текст или разговор. Герой может получить знание языка, только если он общался с его носителями или изучал в книжне.

Язык
Владеющие
Черты

Альвийский
Альвы
---

Бездны
Стихийники, твари
---

Бесовской
Бесы, создания
Бесовские

Божественный
Боги, создания
---

Гмурский
Гмуры
Гмурские

Люденский
Людены
Люденские

Малский
Малы
Малские

Общий
Жители мира
---

Орокский
Ороки
Орокские

Эминский
Эмины
Эминские

Повтор: При провале менее 10.

Особенности: Каждый язык имеет свой собственный ранг.

Ведовские умения (Ум)

Подобно Ремесленным умениям, Ведовские охватывают множество умений, смысл которых – ведание в одной из областей знаний. С согласия Хранителя можно изобрести новые Ведовские умения. Ведовскими умения являются: Ведание законов – знание установленных законов; Звездосочетание – знание о связи расположения звёзд и происходящих событий; Звездочтение – знание о местоположении и свойствах звёзд; Звероведание – знание о живущих в мире созданиях; Землеведание – знание о происходящих внутри земли явлениях; История местная – знание о минувших событиях в отдельной области; История мировая – знание о минувших событиях мира; Мироведание – знание об устройстве мира, его внутреннем и внешнем содержании; Природоведание – знание о имеющихся в мире растениях; Родоведание – знание о  существовавших и существующих племенных родах; Человековедание – знание об устройстве человека.

Проверка: УС 15 для лёгких вопросов, УС 20 для обычных вопросов, УС 25> для трудных вопросов. Время затрачиваемое на проверку зависит от обстоятельств.

Повтор: Нет.

Особенности: Без рангов в умении герой может отвечать только на лёгкие вопросы.

Верховая езда (Лв)

Владея этим умением, герой может ездить верхом на различных животных. Применение умения во время боя – это действие подобное движению, вызывающее атаку возможности.

Проверка: Герой может седлать, садиться, ехать на верховом животном и спешиваться безо всяких затруднений, но некоторые задачи требуют проверок:

Задача
УС
Задача
УС
Задача
УС

Править коленями
20
Мягкое падение
20
Удержание в седле
20

Преодоление препятствие
25
Укрывание
25
Управление животным в бою
30

Быстрое седлание*
30

*Применяется потеря за ношение доспеха.

Править коленями: Герой немедленно реагирует на опасность и правит скакуном коленями, чтобы использовать обе руки. Проверка производится в начале хода. Если герой терпит неудачу, то в этом ходу может использовать только одну руку, другой он управляет верховым животным.

Мягкое падение: Герой немедленно реагирует на опасность и пытается не получить урон при падении с верхового животного, или когда оно падает. Если герой терпит неудачу, то получает 1к12 единиц урона от падения.

Удержание в седле: Герой немедленно реагирует на опасность и пробует избежать падения, когда животное внезапно встаёт на дыбы или понесло, или когда герой получает урон.

Преодоление препятствие: Герой может заставить животное перепрыгнуть препятствие, что является частью передвижения. Каждый аршин препятствия, свышего 1 дает +1 к УС. После прыжка проводится проверка Удержания в седле против УС 15 (+1 от размера препятствия).

Укрывание: Герой немедленно реагирует на опасность, падает вниз и висит рядом со скакуном, используя его как ½ укрытия, не имея возможности нападать или творить заклятия. Если герой терпит неудачу, то укрываясь не получает преимущества укрытия.

Управление животным в бою: Герой может попытаться управлять животным в бою. Если герой терпит неудачу, то не может делать ничего иного в этот ход. Использование обученных для боя животных несёт временную выгоду +5. Проверка Управления происходит в начале каждого боя, в случае провала проверка повторяется каждый ход до достижения успеха.

Быстрое седлание: Герой может быстро оседлывать или расседлывать животное, за ½ обычного времени. Если герой проваливает проверку, то время затрачивается как обычно.

Повтор: Нет.

Особенности: Если герой применяет умение для езды на необычном верховом животном (определяется Хранителем), то получает временную потерю –2, если применяет умение для езды на совершенно ином существе (определяется Хранителем), то получает временную потерю -5. Если герой ездит без седла, то получает временную потерю –5, если имеется боевое седло, это даёт временную выгоду +2, для проверок связанных с пребыванием в седле. За каждые 5 рангов в Воспитании или Общении с природой, герой получает объединённую выгоду +1. За каждый день путешествия верхом герои получают время путешествия*10 единиц опыта (Лв 7> и до ранга 10).

Взлом (Лв, О)

Владея этим умением герой может взламывать и открывать различные замки. Попытка требует по крайней мере простого набора соответствующих инструментов (шпилька, лом, отмычка, проволока и т.д.).

Проверка: Взлом замка требует 1 хода*УС замка.

Замок
УС
Замок
УС

Простейший
20
Хороший
30

Обычный
25
Превосходный
35

Повтор: При провале менее 10.

Особенности: Необученные герои могут успешно ломать замки (см. Часть 7). Попытка Взлома без воровских инструментов несёт ситуационную потерю –2.
Владение оружием в обеих руках (Лв)

Это умение позволяет герою управляться с двумя видами оружия одновременно.

Проверка: При рангах от 1 до 5 герой может брать во вторую руку оружие не больше маленького размера, при рангах от 6 до 10 – оружие среднего размера, при рангах от 11 до 15 – оружие большого размера. Атаки оружием не основной руки получают определённые потери (см. Часть 7).

Особенности: За каждые 5 рангов потеря за одновременное использование оружия в обеих руках уменьшаются на 2 (до 0).

Владение Оружием (См. Т. 3-2)

В эти умения входят: Владение короткими клинками; Владение мечами; Владение топорами; Владение ударным оружием; Владение крушащим оружием; Владение длинным оружием; Владение двуручным оружием; Владение луками; Владение самострелами; Владение метательным оружием; Владение пращёй. Данные умения позволяют герою использовать в бою всевозможное оружие.

За каждый ранг герой получает выгоду +1 к проверке попадания, за каждые 5 рангов герой получает выгоду +1 к урону. При рангах от 6 до 10 герой может проводить 2 атаки за ход, при рангах от 11 и выше – 3 атаки за ход, проведение множественных атак считается полным действием.

Владение силой (Вл, О)

Это умение позволяет использовать общие возможности силы Мира.

Проверка: Этим умением обладают все создания Мира имея 1 ранг и способность ощущать силу заклятий. Развитие умения происходит лишь после обучения Владению силой. Используя силу, герой получает дополнительные возможности умения, см. Часть 8. УС зависит от действия.

Ощущение силы: Не требует проверки. При ранге 1 герой ощущает лишь некоторую странность в обстановке, при рангах 2-4 герой может ощутить присутствие силы, при рангах 5-7 – природу силы, при рангах 8-10 – мощь силы. В бою – полное действие, вызывающее атаку возможности.

Определение ауры: Против спаса Вл, 1 ход. Позволяет определить цвет ауры существа или вещи и понять истинные чувства и намерения. В бою – полное действие, вызывающее атаку возможности.

Чтение рун: УС 15+УЗ, 2 минуты на страницу. Позволяет заклинателю читать заклятия из книг или свитков. Успех позволяет заклинателю понять заклятие и при желании запомнить его, при провале герой не понимает заклятия.

Запись рун: УС 15+УЗ, 5 минут на страницу. Позволяет заклинателю переписывать заклятия из книг или свитков. Успех позволяет правильно записать заклятие, при провале заклятие записывается неверно и когда заклинатель читает его, силы тратятся впустую.

Определение заклятия: УС 20+УЗ, 1 ход. Позволяет герою определить сотворяемое, действующее или вложенное заклятие. В бою – полное действие, вызывающее атаку возможности.

Противозаклятие: Зависит от рангов в умении, см. Часть 8.

Подвес: УС 15+УЗ, время сотворения заклятия. Позволяет подготовить заклятие для немедленного сотворения в 1 действие. Подвес держится в памяти в течение 1 дня, сотворение любого заклятия уничтожает его.

Созидание: Позволяет создавать и определять различные изделия, связанные с сотворением заклятий или наделять вещи силой. При создании, против УС вещи с проверкой на каждом этапе создания, при провале 10> вещь разрушается. При определении, против УС вещи, 1 минута. При вкладывании заклятий, против УС вещи + УЗ при каждом заряде, наибольшее количество зарядов равно УС вещи/УЗ.

Использование заклятой вещи: УС вещи+УЗ, 1 действие, или УС 15+3 за каждое изменение, только 1 раз. Провал 10> освобождает заклятие на героя, не даёт выгод к качествам или не даёт избавиться от проклятой вещи. В бою – обычное действие не вызывающее атаку возможности.

Фокусы: УС 10, 1 ход. Позволяет использовать силу для развлечения.

Знак: УС 12, 1 ход. Позволяет заклинателю ставить свою руну на вещах, местах и всём том, что имеет материальную основу. Знак держится 1 месяц*ранг заклинателя, при его начертании необходима склянка с мерцающими белилами.

Метка: УС 15, 1 ход. Метка представляет собой часть знака заклинателя и предназначается для нацеливания заклятий. Метка держится в течение 1 часа*ранг заклинателя, необходима склянка с мерцающими белилами.

Стёрка: УС 12, 1 ход. Позволяет стирать знаки и метки.

Прислужник: УС 20, 1 час. Позволяет сотворить невидимого помощника, занимающегося хозяйством. Помощник существует 1 месяц*ранг заклинателя.

Спутник: УС 25, 1 час. Позволяет вызвать спутника из числа небольших животных, какой именно зверь появится, зависит от самого заклинателя и его сосредоточения. Спутник обретается подле заклинателя до самой смерти.

Особенности: За каждые 5 рангов в умении сферы определяемого заклятия герой получает объединённую выгоду +1.

Воспитание (Ум, О)

Это умение позволяет управлять животными, учить и воспитывать их, когда это потребуется. Управление животным в бою – это свободное действие.

Проверка: Время, требуемое для проверки и УС зависят от того, что герой предпринимает.

Задача
Время
УС

Управление домашним животным
Разное
15

Принуждение домашнего животного
Разное
20

Обучение животного
2 месяца
20

Обучение животного необычным делам
2 месяца
25

Воспитание зверя
1 год
20

Воспитание твари
1 год
25

Обучение зверя
2 месяца
25

Обучение твари
2 месяца
30

Время: При задаче с обозначенным временем герой должен тратить ½ времени до проверки умения, если проверка терпит неудачу, герой не может обучить или воспитать данное животное, если проверка успешна, герой должен потратить остаток времени до окончания обучения.

Управление домашним животным: Приказ собакам, управление тягловыми животными и т.д.

Принуждение домашнего животного: Принуждение означает добиваться от животного большего, чем обычно, например приказывать плохо обученной собаке или заставлять тягловых животных сделать дополнительное усилие.

Обучение животного: Это означает научить прирученное животное некоторым умениям. Герой может работать с одним животным за ранг одновременно (одного вида), и научить их общим умениям вроде охраны, нападения, хождения под седлом, выполнения тяжелой работы, охоты, выслеживания, или боя вместе с людьми. Животное может быть обучено только одной общей цели.

Обучение животного необычным делам: С помощью этой задачи герой может обучить прирученное животное необычным для этой породы умениям, например, обучить собак быть верховыми животными. Герой может применять оба вида обучения животного для существ, находящихся под действием заклятия Очарование животного.

Воспитание зверя или твари: Воспитание зверя или твари означает вырастить дикое существо с рождения так, чтобы оно было приручено. Воспитатель может выращивать до 3 существ одного вида одновременно. Успешно прирученный зверь или тварь могут одновременно изучать команды, или это может быть сделано позже уже как прирученным существом.

Обучение зверя или твари: Означает обучить дикое существо выполнять  некоторые задания, но только под командой героя. Существо все ещё дикое, хотя обычно управляемое.

Повтор: Для Управления и Принуждения.

Особенности: За каждые 5 рангов в Общении с животными или Звероведании герой получает  объединённую выгоду +1 к Воспитанию для животных. За каждые 10 рангов в Звероведании или Общении с природой герой получает объединённую выгоду +1 к Воспитанию для тварей. Необученный герой может использовать проверку Обаяния для управления или принуждения животных. Если герой выбирает только один вид животных или тварей для Воспитания, он получает выгоду специализации +3 к проверкам Воспитания этого вида и потерю специализации –2 к Воспитанию всех других видов.

Гребля (Сл)

Это умение позволяет управлять гребными средствами передвижения.

Проверка: При успешной проверке герой может передвигаться на гребном судне с обычной скоростью, провал <10, означает, что герой движется с ½ скорости, провал 10> – с ¼ скорости. УС 10 при попутном ветре и течении, УС 15 при попутном ветре или течении, УС 20 при безветрии и без течения, УС 25 при противном ветре или течении, УС 30 при противных ветре и течении.

Повтор: 1 раз в ½ часа.

Знание устройств (Ум, О)

Это умение позволяет герою создавать всевозможные устройства и приспособления или разбираться в уже созданных. В бою – это полное действие, вызывающее атаку возможности.
Проверка: Время, необходимое для проверки и УС зависят от сложности устройства.

Устройство
Время
УС

Простое
1к4 минут
15*

Хитрое
2к6 минут
20*

Сложное
2к8 минут
25*

Изощрённое
3к10 минут
30*

* УС+5 если герой не хочет оставлять следов.

Герой также может сделать так, чтобы простые приспособления, такие как сёдла или колёса, проработав некоторое время, испортились через 1к6 минут использования. Успех позволяет создать приспособление, понять работу устройства или вывести устройство из строя. Провал <5 позволяет попытаться снова, при провале 5>, устройство срабатывает, герой считает, что он успешно вывел устройство из строя или разобрался в его действии.

Повтор: Только при провале <5.

Особенности: Изменение старых устройств, даёт ситуационную выгоду +5. УС 25+УЗ для устройств с заклятиями. Заклятия Огненная ловушка, Знак и Символ также создают ловушки, которые можно обезвреживать с помощью умения, но оно бесполезно против Роста шипов и Каменных шипов. Если успех 10>, герой может изучить ловушку, определить её устройство и пройти с напарниками мимо, не обезвреживая. Отсутствие набора воровских инструментов, несёт ситуационную потерю –2.

Знахарство (Ум, О)

Это умение позволяет герою готовить разнообразные зелья и снадобья.

Проверка: Для создания зелья герой должен иметь все составляющие и знать как его изготовить. Начальный УС 15, за каждую составляющую и этап создания УС+1. Проверка проводится при каждом этапе создания и добавлении составляющей, с постепенным добавлением УС. Провал означает, что герой не смог создать зелье. Время на создание снадобья определяется Хранителем.

Особенности: Отсутствие рецепта несёт ситуационную потерю –5.

Игра (Ум)

Это умение применяется для участия во всевозможных азартных играх.

Проверка: Взаимная проверка Игры. Время игры зависит от её вида.

Особенности: Если до игры герой делает проверку Наблюдательности (для определения чистой или обманной игры), то он получает ситуационную выгоду +2. Делая проверку Обмана во время игры, герой получает ситуационную выгоду +5, остальные игроки производят проверку Наблюдательности.

Изменение внешности (Об)

С помощью этого умения герой может изменить свою или чью-либо внешность.
Проверка: Против проверки Наблюдательности, результат проверки определяет качество изменения внешности. Для Изменения внешности требуются некоторые вещи, грим и 1к6*5 минут работы. Герой производит только одну проверку Изменения внешности, даже если проверку Наблюдательности делают несколько людей. Эффективность изменения внешности зависит от того, насколько сильно герой пытается её изменить:

Гримировка
Изменитель
Гримировка
Изменитель

Только детали
+5
Под другую расу
-2

Под другой пол
-5
Под другой возраст
-2*

*За каждый шаг между настоящей возрастной категорией героя и желаемой (детство, отрочество, юность, зрелость, старость, дряхлость).

Если герой изменяет внешность под определённую личность, то те, кто с ней знаком, получают выгоду к проверкам Наблюдательности и проводят их при каждой встрече.

Степень знакомства
Выгода
Степень знакомства
Выгода

Знакомые
+4
Близкие друзья
+8

Друзья, сотрудники
+6
Родные
+10

Повтор: Проверка Наблюдательности производится сразу же при встрече с героем и каждый час после этого. Если герой повстречал за короткое время множество различных существ, проверка производится с использованием усреднённой выгоды Наблюдательности. Герой может воссоздать неудавшееся изменение, но знающие об этом существа будут более подозрительны и получат ситуационную выгоду +2.

Особенности: Изменение роста или веса, не должно превышать обычные размеры героя более чем на 1/10. За каждые 5 рангов в Обмане, герой получает объединённую выгоду +1, когда знает, что за ним наблюдают и пытается войти в роль. Заклятия, меняющие форму, такие как Самоизменение, Изменение внешности или Превращение дают изменяющемуся личную выгоду +10. Заклятия, видящие сквозь мороки, например, Истинное зрение, не могут различить обычное изменение, но могут видеть сквозь изменяющие заклятия.

Кормчевание (Ум, О)

Это умение позволяет герою управлять водными средствами передвижения, начиная от простых лодок и заканчивая огромными купеческими или военными кораблями.

Проверка: УС зависит от погодных условий.

УС
Погода
УС
Погода
УС
Погода

20
Ветер
20
Ясное небо
20
Полнолуние

25
Штиль
25
Облачность
25
Новолуние

30
Шторм
30
Туман

Объединение нескольких погодных условий даёт усреднённый УС. Успех означает, что корабль идёт по заданному курсу, при неудаче, корабль отклоняется от курса на 1 градус за единицу провала.

Повтор: 1 раз в час или при изменении погодных условий.

Особенности: За каждые 5 рангов в Звездочтении или Мореплавании герой получает объединённую выгоду +1. Компас даёт ситуационную выгоду +2, Звездосчёт или Карты дают ситуационную выгоду +5.

Кража (Лв, +)

Используя это умение герой может вытаскивать кошельки, залезать в чужие карманы и показывать фокусы с исчезновением небольших вещей.

Проверка: УС 20 позволяет стащить вещь размером с монету, показывать фокусы с исчезновением мелких вещей. При применении Кражи во время наблюдения, проверка противопоставляется проверке Наблюдательности смотрящего. УС 25, если герой пытается взять что-либо у другого существа. Противник делает проверку Наблюдательности против проверки героя и замечает попытку, если его итог превосходит итог героя независимо от того, взяли ли он вещь или нет. Проверка занимает 1 ход.

УС
Задача

20
Спрятать в руке небольшую вещь

25
Взять вещь у кого-либо

Повтор: УС+2 за каждую попытку Кражи против той же самой цели или под наблюдением того же самого смотрящего, если предыдущая потерпела неудачу или была замечена.

Красноречие (Об)

Это умение позволяет производить благоприятное впечатление, грамотно вести переговоры и влиять на других. В бою – это полное действие не вызывающее атаку возможности.
Проверка: При переговорах участники используют взаимные проверки Красноречия, взаимные проверки также применяются в случаях, когда несколько существ выступают перед третьей стороной. Если герой пытается влиять на собеседника Красноречием, он должен побить УС устанавливаемый Хранителем. При ведении переговоров в бою, изначально против УС 25, затем взаимные проверки, что занимает 3 хода. Успех улучшает отношение к герою на 1, провал 5> ухудшает отношение на 1. Время зависит от обстоятельств.

Повтор: УС+2 при каждой новой проверке, или временная потеря –2 при взаимных проверках.

Особенности: За каждые 5 рангов в Знании законов или Почитании, герой получает объединённую выгоду +1 (если проверки связанны с данными умениями).

Кувырки (Лв, +)

Используя это умение герой может ходить колесом, кувыркаться и совершать прыжки. В бою – это действие подобное передвижению, не вызывающее атаку возможности.

Проверка: Герой подпрыгивает на наименьшее расстояние плюс дополнительное расстояние, если итог проверки превысил 15, наибольшее расстояние любого прыжка – это производная роста героя.

Вид прыжка
наим. расстояние
доп. расстояние
наиб. расстояние

Прыжок с разбега*
3 аршина
+1 аршин/1 ед. 15>
Рост*6

Прыжок с места
2 аршина
+1 аршин/2 ед. 15>
Рост*2

Прыжок с разбега в высоту
2 аршина
+1 аршин/4 ед. 15>
Рост*1½

Прыжок с места в высоту
1 аршин
+1 аршин/8 ед. 15>
Рост

Прыжок назад
1 аршин
+1 аршин/8 ед. 15>
Рост

*Герой не может прыгать с разбега в тяжёлых доспехах и должен пробежать 3 сажени до прыжка.

Указанное расстояние для героев со скоростью 25 саженей/минута. Если у скорость героя ниже, расстояние прыжка пропорционально уменьшается, если у героя более высокая скорость, расстояние прыжка пропорционально увеличивается. УС 20 при преднамеренном прыжке с высоты, успех позволяет получить урон как при падении с высоты на 2 сажени меньше. Подвергшийся заклятию Прыжок получает ситуационную выгоду +15 и предел расстояния увеличивается в 3 раза.

Особенности: Проверками умения герой может развлечь публику (как умения Представления). За каждые 5 рангов в Равновесии герой получает объединённую выгоду +1.

Кулачный бой (Сл, +)

Это умение позволяет герою драться кулаками, ногами, или другими частями тела. См. Владение короткими мечами.

Лазание (Лв, +)

Это умение позволяет карабкаться на утёсы или выбираться из ям после падения. В бою – это действие подобное передвижению, вызывающее атаку возможности.

Проверка: УС зависит от склона:

УС
Стена или поверхность

15
Крутой склон, или на стене укреплён один из видов верёвки

20
Поверхность с выступами, как очень старая стена или такелаж на судне

25
Грубая поверхность, как естественная скала или каменная кладка

30
Выступ или навес скалы

---
Нельзя забраться на очень скользкую ровную вертикальную поверхность

-10*
Лазание в месте, где можно опираться на две противоположные стены

-5*
Лазание в месте, где можно опираться на перпендикулярно стоящие стены

+5*
Поверхность скользкая

* Изменители можно складывать.

Успех позволяет продвигаться вверх, вниз, перелезать на другую сторону препятствия с ¼ скорости, можно передвигаться по потолку, если есть опора. Склоном считается любая поверхность с уклоном от 30 до 60 градусов, стена – это любая поверхность с уклоном от 60 до 90 градусов. Провал означает, что герой остаётся на месте, провал 10> означает, что герой упал с уже достигнутой высоты. Поскольку герой не может двигаться, чтобы избежать удара во время лазания, враги атакуют его как оглушённого, также герой не может использовать щит. Всякий раз, когда героя ранят во время лазания, проводится проверка против УС склона или стены, любой провал означает, что герой упал с достигнутой высоты и ему наносится соответствующий урон от падения.

Ускоренное лазание: Герой карабкается со своей полной скоростью, но получает ситуационную потерю –5 и должен делать две проверки за ход, каждый успех позволяет продвигаться с ½ скорости.

Создание собственных опор: Герой может сделать собственные опоры вбивая в стену клинья, схожим образом можно вырубить опоры в ледяной поверхности. На установку 1 клина тратится 1 минута, необходимо забивать 1 клин на 2 аршина расстояния. Поверхность с клиньями имеет УС 20.

Удержание при падении: УС+10 при падении с поверхности имеющей УС 25>, УС+5 при падении с поверхности имеющей УС <25.
Особенности: Скалолазное снаряжение даёт ситационную выгоду +2. За каждые 5 рангов в Применении верёвки герой получает объединённую выгоду +1, при использовании верёвки. Герой, используя верёвку, может втащить наверх двойную грузоподъёмность или опустить вниз тройную используя проверку Сл. За каждые 5 рангов в Кувырках и Равновесии герой получает объединённую выгоду +1.

Лекарство (Ум, О)

Используя это умение герой может лечить раны, болезни или травмы. В бою – это обычное действие, вызывающее атаку возможности.

Проверка: УС и эффекты зависят от задачи.

Первая помощь: УС 15. Первая помощь позволяет перевязать раны героя и остановить кровотечение. Герой прекращает терять виты, при отрицательных витах восстанавливает их до 0.

Лечение ран от «ежей», заклятия Рост шипов: УС 20. Существо  наступившее на «ежа» передвигается с ½ скорости, успех снимает эту потерю передвижения.

Уход: УС 25. Обеспечение ухода означает лечение и заботу о раненом. Успех позволяет раненому восстанавливать виты или значения качества (потерянные из-за временного урона) в два раза быстрее обычного: 2 вита за каждые 3 значения Кр в течение дня лёгкой деятельности, 1 вит за каждое значение Кр, в течение дня полного отдыха, и 2 значения качества в день. Герой может ухаживать за 6 ранеными одновременно.

Лечение хворей: Совместная проверка с проверкой Кр больного, средний итог против УС хвори. Успех уменьшает УС хвори на разницу проверки, если УС побит только проверкой сопротивления, герой сопротивляется самостоятельно, если УС побит проверкой лечения успех сокращается на ½.

Восстановление травм: УС 30. Позволяет лечить переломы или восстанавливать органы, взамен потерянных. Затрачиваемое время зависит от сложности действия. Восстановленные органы начинают работать сразу же, переломы и травмы восстанавливаются через 1к100-Кр дней.

Повтор: Уход, Лечение хворей – 1 раз в день.

Особенности: За каждые 5 рангов в Знахарстве или Человековедании герой получает объединённую выгоду +1. Сумка лекаря даёт ситуационную выгоду +2 при оказании первой помощи и лечении ран от колючек. Для проверок необходимы зелья и снадобья. Для лекаря уход считается лёгкой деятельностью, герой не может оказывать уход самому себе.

Наблюдательность (Ум)

Благодаря этому умению герой способен обнаруживать то, что не видимо на первый взгляд. В бою – это обычное действие, не вызывающее атаку возможности.

Проверка: Герой должен быть в пределах 2 саженей от объекта или поверхности, которая будет осмотрена. Требуется 1 ход, чтобы обыскать область в 1 квадратную или кубическую сажень.

Задача
УС

Обыскать хранилище, чтобы найти определенную вещь
15

Заметить скрытный объект или простую ловушку
20

Найти сложную ловушку, не из камня*
25

Найти ловушку с заклятием
25+уз

Заметить скрытую скрытную объект
30

*Только гмуры могут использовать Наблюдательность, если ловушка построена из камня или в камне.

Итог 25> позволит герою заметить рядом с ним невидимое существо. Наблюдательность также применяется для того, чтобы определить изменившего внешность.

Условие
Потеря

За каждую сажень расстояния
-1

В рассеяном состоянии
-5

Повтор: Герой может делать проверку каждый раз, когда имеет возможность заметить что-либо новое, или пытаясь определить что-либо, что не сумел определить раньше.

Особенности: Герой, не имеющий Чтения следов, может использовать Наблюдательность если УС <15.
Обман (Об)

Умение позволяет герою посеять временное замешательство, заставить кого-то повернуться куда нужно или выглядеть невинно. В бою – это обычное действие, не вызывающее атаку возможности.

Проверка: Взаимная проверка на Обман. Против героя могут сработать два обстоятельства: Обман слишком невероятен, чтобы в него можно было поверить, или требует от обманутого существа действий, идущих вразрез с его интересами, природой, личностью и т.д. Хранитель может сделать различия между обманом, неудачным из-за неверия, и обманом, неудачным из-за больших требований.

Пример обстоятельств
Изменитель

Объект хочет вам верить
-5

Обман правдоподобный и не сильно касается объекта
0

Обман не очень правдоподобен или подвергает объект некоторому риску
+5

Обман не правдоподобен или подвергает объект большому риску
+10

Обман слишком невероятен
+15

Успех показывает, что цель верит герою или реагирует так, как он хочет на 1к20 ходов. Существа, которые не могут общаться с героем, не могут быть обмануты. Проверка занимает 1 ход, но может длиться дольше, если герой пытается что-то объяснить.

Ложная атака в бою: Можно использовать Обман в бою, чтобы противник не смог увернуться от атаки героя. При успехе, следующая атака, которую герой проводит против цели, имеет ситуационную выгоду +5. проверка против цели имеющей больше двух ног, несёт ситуационную потерю –5. Против существа с Умом 1-2 проверка несёт ситуационную потерю –10, против существа, не обладающего разумом, проверка невозможна.

Отвлекающий маневр для прятания: Герой может применить Обман для того, чтобы спрятаться. Успех позволяет на 1к10 ходов отвлечь от героя внимание и он может попытаться спрятаться.
Повтор: 3 раза для ложной атаки в бою. Изменение изменителя на 2 при каждом повторе. За каждые 5 рангов в Красноречии герой получает объединённую выгоду +1.

Общение с природой (Об)

Это умение позволяет мысленно общаться с созданиями природы.

Проверка: УС определяется Хранителем. При воздействии на животных, герой должен находиться не далее 2 саженей от него, при воздействии на тварей, герой получает ситуационную потерю –5. При воздействии на растения, герой должен стоять вплотную. Требуемое время – 1 минута. Успех позволяет герою изменить отношение растения или животного на 1.

Повтор: УС+2 для животных и растений, УС+5 для тварей.

Особенности: За каждые 5 рангов в Звероведании или Природоведании герой получает объединённую выгоду +1.

Определение местоположения (Ум)

Это умение позволяет герою определять расположение сторон света и нахождение на местности. В бою – это обычное действие, не вызывающее атаку возможности.

Проверка: УС 20 и 1 ход при определении сторон света, относительно героя. При провале герой не может определить направление, при провале 10> стороны определяются наоборот. На определение местоположения на местности герой тратит 1 минуту. Провал 10> означает что герой ошибся на 100 саженей за единицу разницы. УС равен:

УС
Местность
УС
Местность
УС
Местность

10
Родная
15
Прекрасно знакомая
20
Хорошо знакомая

25
Знакомая
30
Малознакомая
30*
Незнакомая

* Только с картой

Повтор: Нет.

Особенности: Карта местности даёт ситуационную выгоду +5 к определению местоположения. Компас даёт ситуационные выгоды +2 к определению местоположения и +5 к определению сторон света. За каждые 5 рангов в Звездочтении герой получаете +1 объединённую выгоду.

Охота (Ум)

Это умение позволяет добывать пропитание во время своих путешествий.

Проверка: При обычной охоте УС зависит от местности:

УС
Местность
УС
Местность
УС
Местность

10
Родная
15
Прекрасно знакомая
20
Хорошо знакомая

25
Знакомая
30
Малознакомая
30*
Незнакомая

* Только с картой

При охоте на определённого зверя УС устанавливается Хранителем в зависимости от вида животного, УС+2, если зверь нужен живым. Успех означает, что герой добыл пропитание на день или нужного зверя. На обычную охоту тратится 1к4 часов, 1к6 дней – на особую.

Повтор: Раз в день, при особой охоте – нет.

Особенности: За каждые 5 рангов в Звероведании герой получает объединённую выгоду +1.

Оценка (Ум)

Это умение позволяет герою определять качество вещи.

Проверка: Против УС вещи, занимает 1 минуту. При успехе герой определяет качество изделия и его параметры. При провале герой определяет только качество вещи, при провале 10> герой определяет вещь обратного качества с завышенными или заниженными параметрами. Вещь можно определять только 1 раз, заклятые вещи нельзя определять с помощью этого умения.
Повтор: На другой вещи.

Особенности: Увеличительное стекло дает ситуационную выгоду +2 к проверкам для мелких вещей.

Парирование (Лв)

С помощью этого умения герой может отражать удары противника.

Проверка: Против проверки попадания противника.

Особености: За каждые 5 рангов во Владении используемым видом оружия герой получает объединённую выгоду +1. Оружие героя должно быть не меньше отражаемого на 1 размер. При парировании оружия большего, чем на 1 размер герой получает ½ выгоды от рангов умения, при парировании оружия меньшего, чем на 1 размер – двойную выгоду.

Плавание (Сл)

Применяя это умение, герой может плавать, нырять и исследовать подводные места. В бою – это действие подобное передвижению вызывающее атаку возможности.

Проверка: УС зависит от волнения воды:

Вода
УС
Вода
УС
Вода
УС

Спокойная
20
Волны
25
Шторм
30

Успех позволяет герою плавать с ¼ скорости. При провале герой может продвигаться с 1/10 скорости, при провале 10> герой тонет. Под водой герой получает ситуационную потерю –1 за каждый ход после погружения. Проверка занимает 1 ход.

Особенности: Герой получает ситуационную потерю -1 за каждые 5 фунтов снаряжения.

Подвижность (Лв, +)

Это умение позволяет герою освобождаться от уз или оков, протискиваться через узкие лазы или вырываться из объятий твари. В бою – это полное действие, не вызывающее атаку возможности.

Проверка: На проверку для освобождения от верёвок, оков или других сдерживающих приспособлений (за исключением крюков-захватов) тратится 1 минута, на протискивание через лаз может и больше, в зависимости от его длины.

Препятствие
УС

Верёвки
Проверка Применения веревки +5

Сеть, заклятие Верёвка и т.п.
25

Заклятие Силки
30

Наручники
25

Узкий лаз
20

Оковы
30

Борец
Проверка Борьбы борца

Узкий лаз: УС применяется для прохождения через отверстие, куда проходит голова, но не плечи. Если лаз длинный, требуются многократные проверки. Нельзя протиснуться через отверстие, в которое не проходит голова.

Борец: Для освобождения от захвата против проверки Борьбы вашего врага, это обычное действие.

Повтор: Для многократных проверок.
Особенности: За каждые 5 рангов в Применении верёвки герой получает объединённую выгоду +1, когда пытается освободиться от верёвок.

Применение верёвки (Лв)

Это умение позволяет вязать прочные узлы, развязывать их и связывать пленников веревками. В бою – это полное действие не вызывающее атаку возможности.

Проверка: Большинство задач с веревкой относительно просты.

УС
Задача
УС
Задача

15
Связать две верёвки (1 ход)
25
Завязать особый узел (5 ходов)

20
Завязать крепкий узел (3 хода)
30
Завязать верёвку вокруг себя одной рукой (10 ходов)

Особенности: Шелковая верёвка даёт ситуационную выгоду +2. Использование заклятие Верёвка, даёт ситуационную выгоду +2 при использовании этой верёвки. При связывании другого, герой получает ситуационную выгоду +5 и делает проверку тогда, когда связываемый пробует убежать.

Прятание (Лв, +)

С помощью этого умения герой может спрятаться и оставаться невидимым, или следить за кем-либо, не будучи замеченным. В бою – это действие подобное передвижению, не вызывающее атаку возможности.

Проверка: Против проверки Наблюдательности тех, кто мог бы увидеть героя. Герой может двигаться с ½ скорости без потерь, при скорости большей, чем ½, герой получает ситуационную потерю –5, при беге или стремительной атаке герой получает ситуационную потерю -15. Большие и маленькие существа имеют выгоды и потери за размер: Крохотный +12, Мелкий +8, Маленький +4, Большой –4, Огромный –8, Громадный –12. Если кто-то смотрит на героя, даже вскользь, он не может прятаться. Проверка занимает 1 ход.

Отвлечь внимание и спрятаться: Герой может использовать Обман для отвлечения внимания.

Равновесие (Лв, +)

Это умение позволяет сохранять равновесие во время ходьбы по опасной или неровной поверхности. В бою – это действие подобное передвижению, вызывающее атаку возможности.

Проверка: УС зависит от состояния поверхности:

Поверхность
УС
Поверхность
УС

6-12 вершков шириной
25
Неровный пол
15

2-6 вершков шириной
30
Наклонная поверхность
+5*

<2 вершков шириной
35
Скользкая поверхность
+5*

* Изменители складываются

Успех позволяет двигаться с ¼ скорости в течение 1 хода. Провал означает, что герой не двигается 1 ход, при провале 10> герой падает.

Герой атакован во время равновесия: Нападающие получают ситуационную выгоду +2 к проверке нападения, а герой несёт ситуационную потерю –5 к проверке избежания атаки. Если герой имеет 11> рангов потеря исчезает. Если герой ранен, нужна проверка на успех в удержании.

Ускоренное движение: При движении с полной скоростью герой несёт ситуационную потерю -5 и нужно делать две проверки за ход.

Ремесленные умения (Ум)

С помощью этих обычных повседневных умений герой может зарабатывать себе на жизнь. В умения входят: Бондарное дело; Брадобрейное дело; Ветеринарство; Возничество; Гончарное дело; Горокопание; Земледелие; Зодчество; Каменщицкое дело; Кожевенное дело; Кораблестроение; Кузнечное дело; Лепка; Лучное дело; Малевание; Мореплавание; Пивоварение; Писарское дело; Плетение; Плотницкое дело; Приготовление пищи; Поклонение; Рисование карт; Рыбная ловля; Сапожное дело; Скотоводство; Стеклодувное дело; Столярное дело; Счетоводное дело; Ткачество; Управление имением; Шитьё; Ювелирное дело. С согласия Хранителя можно изобрести новые Ремесленные умения.
Проверка: Некоторые умения дают возможность создавать определённые вещи. УС зависит от сложности создаваемой вещи:

Вещь
УС
Вещь
УС

Простейшая вещь
10
Трудная вещь
20

Обычная вещь
15
Сложная вещь
25>

Доспехи, щиты
10+КБ

УС и результат проверки влияют на длительность изготовления вещи: определить УС, определить цену вещи, см. Т. 5-Х и заплатить 1/10 от стоимости, как стоимость сырья. Проверка против УС вещи, успех означает завершение вещи в означенный срок, при провале <10 герой заканчивает вещь в 2 раза медленнее, при провале 10> герой впустую тратит ½ сырья и должен снова оплатить его стоимость – 1/20 от стоимости вещи.

Создание отличных вещей: Герой может создавать отличные вещи имея 6> рангов. УС+5, ½ сырья тратится при провале 5>. Герой имеете шанс 50% на увеличение прочности изделия и количества витов на единицу толщины на 1 (1-50 на 1к100), 30% - на увеличение прочности и витов на 2 (51-80); 15% - на увеличение прочности и витов на 3 (81-95), и 5% шанс, что прочность и виты не изменятся (96-100). Помимо этого изделие может иметь выгоды связанные с его видом и шанс 50%, что будет легче.

Создание плохих вещей: Герой может делать вещи очень низкого качества. При создании таких вещей, УС-5, при провале <10 герой заканчивает вещь в 1,5 раза медленнее. Герой имеет шанс 50% на уменьшение витов и крепости на 3 (1-50), 30% - на уменьшение витов и крепости на 2 (51-80), 15% - на уменьшение витов и крепости на 1 (81-95) и шанс 5%, что виты и крепость останутся неизменными (96-100). Помимо этого изделие может иметь потери связанные с его видом и шанс 50%, что будет тяжелее.

Подделка: Против УС с провалами как при создании обычных вещей, или УС+10 при изготовлении определённой вещи с провалами как при создании отличных вещей. Герой делает проверку против проверки Наблюдательности, против одного лица проверка производится 1 раз. Проверяющий имеет соответствующие изменители проверки:

Условия
Изменитель

Вид вещи или почерк не знаком изучающему
-5

Вид вещи или почерк хорошо знаком изучающему
+5

Изучающий пристально рассматривает вещь
+2

Изучающий только слегка рассматривает вещь
-2

Починка вещей: Обычный УС, стоимость починки – 1/5 стоимости вещи.

Повтор: До достижения успеха.

Особенности: Для всех ремёсел существуют свои инструменты, повышающие вероятность успеха, если вместо них используются подручные средства, даётся ситуационная потеря –2, использование качественных инструментов даёт ситуационную выгоду +2. Объединённые выгоды к ремесленным умениям см. ниже. Наличие образца вещи при подделке даёт ситуационную выгоду +2. Для подделки бумаг необходимо уметь писать на данном языке.

Сотворение заклятий (Вл, О)

Используя умения из этой области герой может творить заклятия. Заклинатели могут развиваться в следующих умениях: Финистаренье, Волхование и Колдовство. Последователи перворождённых – Хранители, владеют только одним умением и не могут развиваться в других, по причине сосредоточения на своей службе. Последователи богов – Почитатели, развиваются в нескольких умениях, но используют заклятия в зависимости от сил богов. См. Часть 8.

Тихое передвижение (Лв, +)

Это умение позволяет герою красться позади врага или незаметно скрываться. В бою – это действие подобное передвижению, не вызывающее атаку возможности.

Проверка: Против проверки Чуткого слуха тех, кто может слышать героя. При успехе герой может двигаться с ½ скорости без потерь, при скорости больше ½ и до полной скорости герой получает ситуационную потерю –5, при беге или стремительной атаке герой получаете ситуационную потерю -15. Провал означает что герой передвигается не тихо.

Повтор: Нет.

Особенности: Хозяин питомца кота или совы получает ситуационную выгоду +2.

Торг (Об)

Герой может использовать это умение для получения более приемлемых цен.

Проверка: Взаимная проверка, 1 минута. В зависимости от того, хочет герой купить или продать вещь, он получает скидку в процентах от стоимости товара равную 5*разницу, или стоимость вещи остаётся без изменений.

Повтор: Нет.

Особенности: За каждые 5 рангов в Красноречии герой получает объединённую выгоду +1.

Уклонение (Лв, +)

Используя это умение герой может избегать ударов противников.

Проверка: Против проверки попадания противника.

Особенности: При уклонении от Большого оружия герой получает двойную выгоды от  рангов умения, при уклонении от Маленького оружия – ½ выгоды.

Умения представления (См. Т. 3-2)

Герой искусен в нескольких видах представлений и знает, как провести зрелище. Умения представления включают: Бояние; Жонглирование; Игру на музыкальных инструментах; Песню; Сказительство; Танец.

Проверка: Против УС зрителей или взаимная проверка. В случае успеха герой получает полную сумму заработка. При провале <5 – ¼ от заработка. Представление занимает 1 час. Герой может обучиться игре на другом музыкальном инструменте за каждый ранг.

Повтор: УС+2 при каждой новой попытке.

Особенности: Примененение совместимых умений, даёт УС-5 и ситуационную потерю –2 к каждому умению, берётся средний итог от проверки обоих умений. Применение малосовместимых умений даёт УС-10 и ситуационную потерю –3. Прекрасный музыкальный инструмент или сценический костюм дают ситуационную выгоду +2 при использовании инструмента или костюма. Помимо умений Представления, герой может развлекать людей кувырками, ходьбой по канату или фокусами. За каждые 5 рангов в Местной и Мировой истории герой получает объединённую выгоду +1 к Боянию, Песне и Сказительству.

Чтение следов (Ум, О)

Это умение позволяет герою преследовать существ по их следам.

Проверка: УС зависит от вида местности:

Местность
УС
Местность
УС

Мягкая или грязная почва
10
На каждые два выслеживаемых существа
-2

Кустарник, заросли
15
На каждые 6 часов, после оставления следа
+2

Случайные следы, пыль
20
За каждый час дождя, снега и т.п.
+5

Обычная сухая земля
25
Плохое освещение
+2

Каменистая почва, мелководье
30
Хорошее освещение
-2

Начальный поиск следа
25

Определение вида существ
20

Определение количества существ
20

При успехе герой верно определяет след. При провале <10 герой остаётся на месте, при провале 10>, герой теряет след. При выслеживании герой движется с ½ скорости.

Повтор: Каждые 5 минут при движении по следу.

Особенности: При определении вида существ, герой должен быть с ними знаком. При провале определения количества существ Хранитель тайно кидает проверку соответствующую количеству существ и определяет на сколько ошибся герой. Движение с обычной скоростью даёт ситуационную потерю –5. Увеличительное стекло даёт ситуационную выгоду +2 к чтению следов Мелких и Крохотных существ.

Чудеса (Ум, О)

Это умение позволяет герою создавать удивительные вещи.

Проверка: См. Знахарство.

Чуткий слух (Ум)

Это умение позволяет герою слышать тихие звуки. В бою – это обычное действие, не вызывающее атаку возможности.

Проверка: Против УС, отражающего насколько тих шум, который герой мог бы услышать, или против проверки Тихого передвижения.

УС
Звук

15
Существа разговаривают

20
Кто-то в среднем доспехе идёт с обычной скоростью, пытаясь не шуметь

25
Кто-то без доспехов идёт с ½ скорости, пытаясь не шуметь

Бросок
Кто-то применяет Тихое передвижение

30
Крадущийся Кот

35
Летящая Сова

+1
Каждая сажень от слушающего

+5
Через дверь

+10
Через стену

Повтор: Всякий раз, когда герой имеет шанс услышать что-либо новое.

Прибыльные умения

Герой может зарабатывать себе на жизнь любым из умений. Большинство умений предоставляют единичный заработок, например участие в скачках или перевод древней рукописи, в этих случаях оплата работы устанавливается Хранителем. Также возможна постоянная оплата, в том случае если герой работает на кого-либо. За кажде 5 рангов в ремесленных умениях слева, герой получает совместную выгоду +1 к проверкам умений справа:

Воспитание, Общение с природой – Возничество, Скотоводство

Гребля, Применение веревки – Мореплавание

Звездочтение – Звездосочетание

Землеведание – Горокопание

Каменщицкое дело, Плотницкое дело – Зодчество

Мироведание – Рисование карт

Оценка, Торг, Счётное дело – Торговля

Плотницкое дело, Плетение, Столярное дело, Ткачество – Кораблестроение

Человековедание – Лекарство

Часть 4 «Способности»

Способности дают герою новые возможности или улучшают те, что у него уже есть. В отличие от умений, у способностей нет рангов. Герой либо имеет способность, либо нет. Во время игры можно вводить новые способности с согласия Хранителя.

Приобретение способностей

Начальное получение: При создании героя людена имеется возможность выбрать 1 способность из тех, что позволяют значения качества героя. Если герой не удовлетворяет требованиям, он не получает способность. Способностям, чьи выгоды распространяются на несколько умений, герой может обучаться несколько раз для разных умений.

Обучение: При обучении способности, герой получает её при достижении ½ опыта до следующего ранга в умении или затрате ½ времени на развитие КК.

Постижение: Герой может получить способность самостоятельно, по достижении определённого уровня в Жизненном опыте, см. Часть 9.
Ограничения

Все способности имеют обязательные требования – определённые значения качеств героя, определённое количество рангов в умениях, или какие-либо иные. Герой не может использовать способность, если утрачивает что-либо из требований. КК для умений должны иметь значение 7>.

Описание способностей

Ниже приведены описания способностей:

Название способности: Краткое описание выгоды от способности.

Требования: Описание требований для приобретения способности.

Преимущества: Описание выгоды от способности.

Особенности: Дополнительные сведения о способности.
ОБЫЧНЫЕ (17)

Бдительность

Чувства героя обостряются в нужный момент.

Требования: Ум 13+, Вл 15+.

Преимущества: Если в обстановке есть что-то необычное, герой обязательно чувствует это любым из чувств (осязание, обоняние, зрение, слух, вкус), и имеет 20% шанс определить что это.

Особенности: Хозяин питомца получает Бдительность всякий раз, когда питомец не далее 1 сажени.
Быстрый бег

Герой может быстро бегать и при этом меньше уставать.

Требования: Сл 12+, Кр 15+.

Преимущества: Герой начинает бегать с 5-кратной скоростью. При прыжке с разбега, расстояние или высота увеличивается на ¼, до наибольшего. Рост усталости во время бега происходит за 1 час.

Ведание местности

Герой знает, как выживать в определённой местности.

Требования: Ум 14+.

Преимущества: Герой получает выгоду +2 к проверкам умений Определение местоположения, Охота, Приготовление пищи, Рыбная ловля, Чтение следов, Прятание, Наблюдательность, Тихое передвижение при проверке на выбранной местности.

Ведовство

Герой очень тонко разбирается в определённом ведании.

Требования: Ум 16+, Ведовское умение 8+.

Преимущества: Герой получает выгоду +3 к проверкам выбранного ведовского умения.

Крепость тела

Герой имеет больше здоровья, чем другие.

Требования: Кр 15+.

Преимущества: Дополнительный 1кХ к витам героя, в зависимости от его размера.

Мастерство

Герой – хороший работник.

Требования: Ум 13+, Ремесленное умение 8+.

Преимущества: Герой получает выгоду +5 к ремесленному умению, не связанному с созданием вещей.

Особенность: Только 1 раз.

Обучаемость
Герой умеет хорошо обучать других и обучаться сам.

Требования: Ум 16+.

Преимущества: Герой может обучать и обучаться в 2 раза быстрее.
Обычная беседа

Герой сведущ в обращении с обычными людьми.

Требования: Ум 14+, Обаяние 16+.

Преимущества: Герой не имеет потерь за повторы в общении с обычными людьми.
Осторожность

Герой никогда не рискует зря при опасных делах.

Требования: Ум 15+, Кража 6+, Обезвреживание устройств 6+, Установка ловушек 6+.

Преимущества: Выгода +2 к проверке умения. Нет провалов с последствиями и провалов за повторы, но герой тратит на такие проверки в 1,5 раза больше времени.

Развитое качество

Одно из качеств героя развито очень хорошо.

Требования: КК 18+.

Преимущества: Выгода +3 к проверке качества, усталость для этого качества накапливается в 2 раза медленнее.

Особенность: Только 1 раз.

Светская беседа

Герой сведущ в обращении со знатью.

Требования: Ум 14+, Обаяние 16+.

Преимущества: Герой не имеет потерь за повторы в беседах со знатью.
Собранность

Сотворение
Герой искусен в создании необычных изделий.

Требования: Ум 14+, Вл 14+.

Преимущества: Выгода +2 к проверкам Знахарства или Чудес.

Особенность: Только 1 раз.

Талантливость

Герой очень способен в своей области действия.

Требования: Ум 17+, Вл 15+, КК 12+, 1+ ранг в выбранном умении.

Преимущества: Выгода +3 к проверкам выбранного умения.

Особенность: Только 1 раз.

Умелый торг

Герой умеет договариваться о стоимости вещей.

Требования: Ум 13+, Об 14+, Торг 6+.

Преимущества: Герой получает скидку равную 10%*разницу проверки.

Умельство

Герой хорошо делать какие-либо изделия.

Требования: Ум 14+, Ремесленное умение 8+.

Преимущества: Герой получает выгоду +5 к проверкам выбранного ремесленного умения, связанного с созданием вещей.

Особенность: Только 1 раз.

Управление

Герой умеет управлять и руководить подчинёнными.

Требования: Ум 14+, Об 12+.

Преимущества: Полезность работы подчинённых героя возрастает в 1,5 раза.

Чувство природы

Герой понимает и умеет правильно общаться с животными и растениями.

Требования: Об 14+, Общение с природой 6+.

Преимущества: Выгода +2, герой не имеет потерь за повторы при общении с созданиями природы.
БОЕВЫЕ (15)

Быстрая стрельба

Герой может использовать стрелковое и метательное оружие с большей скоростью.

Требования: Лв 14+, Владение дальнобойным оружием 6+.

Преимущества: Герой получает 1 дополнительную атаку за ход стрелковым и метательным оружием.

Верховой бой

Герой искусен в верховом бою.

Требования: Сл 12+, Лв 14+, Верховая езда 6+.

Преимущества: 1 раз за ход герой может предотвратить проверкой Парирования ранение скакуна. При сражении верхом герой получает выгоду +2 к проверкам попадания ручным оружием, потери на дальнобойные попадания уменьшаются на ½, при скачке УС сосредоточения не изменяется.

Внезапная атака
Герой может незаметно атаковать.

Требования: Лв 16+, Прятание 4+, Тихое передвижение 6+.

Преимущества: Герой получает выгоду +8 к проверке попадания при незаметном нападении.

Дальняя стрельба
Герой стреляет дальше, чем обычно.

Требования: Сл 12+, Лв 13+, Владение дальнобойным оружием 3+.

Преимущества: Потери на попадание из-за дальности стрельбы сокращаются на ½.

Особенности: Герой не может использовать способность при стрельбе из самострелов.

Двоеручие

Герой одинаково хорошо управляетесь обеими руками.

Требования: Лв 16+.

Преимущества: Герой имеет выгоду +4 для проверок на попадание неосновной рукой.

Любимое оружие

Герой очень умел в обращении с одним из видов оружия.

Требования: Сл 15+, Лв 15+, Владение оружием 6+.

Преимущества: Герой получает выгоду +3 к попаданию, +2 к парированию и невозможность обезоруживания при использовании выбранного оружия.

Молниеносная реакция

Герой имеет сверхбыструю реакцию.

Требования: Лв 15+.

Преимущества: Герой получает выгоду +2 к проверкам уклонения и +3 к проверкам расторопности и возможность использовать выгоды Лв при растерянности.

Мощный удар
Герой может проводить очень мощные нападения в ближнем бою.

Требования: Сл 16+, Владение оружием 3+, оружие должно быть Большим.

Преимущества: Нападения героя причиняют дополнительно 1к4 повреждений.

Нападение верховым животным

Герой может использовать скакуна, чтобы сбить противника с ног.

Требования: Лв 13+, Верховая езда 3+, животное обязательно должно быть боевым.

Преимущества: Вместо героя, в Могучем натиске, Опрокидывании или Прорыве участвует верховое животное. Если цель успешно сбита с ног, скакун проводит дополнительное нападение ногами с ситуационной выгодой +4.

Непроходимость

Герой может неоднократно нападать на противников атакой возможности.

Требования: Лв 15+, Вл 13+.
Преимущества: Герой может провести Лв/5 атак возможности за ход, против одного врага разрешена только одна атака возможности.

Рукопашничество
Герой хорошо владеет рукопашным боем.

Требования: Сл 14+, Лв 13+, Борьба 6+, Кулачный бой 6+.

Преимущества: Герой не получает потерю на попадание при нанесении обычного урона во время борьбы и безоружной атаки и получает выгоду +2 к любым проверкам во время этих действий.

Слепой бой

Герой умеет сражаться в ближнем бою, не видя своих противников.

Требования: Ум 12+, Вл 14+.

Преимущества: Шанс промаха при прятании уменьшается в 2 раза. В ближнем бою у невидимых нападающих нет никаких выгод к поражению против героя.

Точность

Герой может очень точно стрелять или метать что-либо.

Требования: Ловкость 15+, Владение дальнобойным оружием 8+.

Преимущества: Выгода +2 к проверкам попадания дальнобойным оружием. Герой не имеет потери за выцеливание врага в схватке с соратником.

Ураганная атака

Герой может проводить сложную атаку, вращая оружие вокруг себя.

Требования: Лв 15+, Владение оружием 8+.

Преимущества: Герой может провести нападение в полный ход против каждого противника стоящего рядом.
СИЛОВЫЕ (6)

Железная воля

Герой имеет более сильную волю, чем другие.

Требования: Вл 16+.

Преимущества: Герой получает выгоду +2 ко всем спасам.

Знание рун

Герой хорошо знает рунный язык и грамоту.

Требования: Ум 14+, Владение силой 6+.

Преимущества: Время чтения и записи заклятий сокращается до 1 и 3 минут соответственно.

Сосредоточенность

Герой более сосредоточен во время сотворения заклятий.

Требования: Ум 15+.

Преимущества: Герой получает выгоду +4 к проверкам сосредоточения.

Стойкость

Стойкость героя лучше, чем у других.

Требования: КК 15+.

Преимущества: 10% шанс обороть воздействие заклятия.

Целительная сила

Руки героя излучают целительную силу.

Требования: Кр 14+, Вл 14+.

Преимущества: Виты восстанавливаемые героем с помощью ухода увеличиваются в 1,5 раза. При лечении болезни герой не имеет потери если успешен лишь его бросок. Время затрачиваемое на восстановление травм уменьшается в 1,5 раза.

Чувствительность к силам

Герой хорошо чувствует силу заклятий.

Требования: Ум 16+, Вл 16+.

Преимущества: Выгода +2 к Определению ауры и заклятий.
Часть 5 «Снаряжение»

Начальный набор и доступность

Герой имеет начальный набор вещей, состав которого зависит от умений имеющихся у героя: инструменты для мирных и воровских умений, простейшее оружие для боевых умений, сценический костюм для умений Представления и т.д., кроме того, герой получает монеты своей страны в количестве 1к100 серебром. Доступность вещей зависит от того, где герой находится в Мире. Например, в маленьком селе очень трудно найти кузнеца, могущего сделать Полную Броню. Доступность изделия определяет Хранитель.
Ценности и деньги

Для совершения сделок герой использует главным образом монеты. Крестьяне в основном торгуют продуктами, обменивая их на то, в чём они нуждаются. Дворяне торгуют по большей части правами на что-либо. Купцы совершают свои сделки, обменивая товары на товары или на золото.

Монеты и иные ценности

В Мире, монеты чеканят только люденские волости, Дрэморг и Милинарин собственных монет не имеют по причине отсутствия в них нужды. Люденские волости чеканят золотые, серебряные и медные монеты, с отношением друг к другу 1/10. Отношение монет различных волостей друг к другу см. в Т. 5-1. Обычная монета весит 10 оковов. Помимо монет, существуют другие ценности – это скот, зерно, земля, права на что-либо, драгоценности. Они обмениваются на монеты или на другие товары.

Торговля

Купеческие союзы, знать и князья регулируют торговлю. Купеческие союзы имеют права на торговлю по обозначенным путям, на отправку кораблей в определённые порты, на покупку или продажу определённых товаров. Торговцы обычно обменивают товары без использования денег.
Товары и услуги

Вес и стоимость всех вещей указаны в Т. 5-3 – 5-7. По разрешению Хранителя можно добавлять новые товары или услуги. Приведённая стоимость товаров дана в мерках. Для использования вещей, необходимо иметь значение КК 6>. Вещи, указанные в таблицах представляют собой самый простой вид данного изделия.

Одежда

Одежда, носимая героем, даёт окружающим первое представление о нём. Герой может покупать или заказывать готовые платья, или отдельные детали одежды. Указанные в Т. 5-3 виды одежды изготовлены из следующего сырья: Рубашка, Сарафан, Кафтан, Штаны, Пояс, Накидка, Плащ, Обувь, Рукавицы, Шапка, из холста; Сорочка, Мантия из льна; Ремень, Перевязь, Сапоги из кожи.

Еда, питьё и постой

Обычно герой останавливается на постоялых дворах, в капищах, иногда у селян или дворян. Плата зависит от многих моментов и определяется Хранителем. Скудность пищи, также как и неумеренность могут привести к заболеванию героя, см. Т. 5-4.

Ночлег: Худой ночлег – это место в общей комнате на 10 человек. Обычный ночлег – комната на 5-6 человек. Хороший ночлег - комната с удобствами на 2-3 человек. Шикарный ночлег – отдельная комната со всеми удобствами и необходимым покоем.

Пища: Скудная пища – 1 блюдо, хлеб, солодник. Обычная пища – 2 блюда, хлеб, солодник. Хорошая пища – 3-4 блюда, хлеб, медовуха.

Услуги: Указанные услуги оказываются в постоялых дворах.

Украшения

Указанные в Т. 5-5 украшения изготовлены из меди и выполнены без изысков и вычурности.

Снаряжение

Правильно подобранное снаряжение, играет решающую роль в путешествии. Большинство снаряжения герой может использовать независимо от умений, см. Т. 5-6.

Вещевые мешки: Тубус изготовлен из кожи, лукошко и корзина из лыка, мешки и сумки из холста, сундуки из дерева.

Вместилища жидкостей: Пузырёк, фляга и бурдюк изготовлены из кожи, ведро и бочонок из дерева, склянка и бутыль из стекла, кружка и кувшин из глины, котелок из меди.

Вместилище оружия: Ножны изготовлены из дерева и оббиты кожей, объём – 6*2*42 вершка. Тула изготовлена из дерева и вмещает 20 стрел для лука, объём – 6*6*12 вершков.

Инструменты: Указанные инструменты изготовлены из бронзы, кроме: блок из дерева, лом, пила, компас, звездосчёт из меди.

Масло: Герой может использовать масло как взрывное оружие, см. Т. 5-14. Для приготовления фляги с запалом требуется 2 хода, шанс возгорания составляет 50%. Для покрытия области в 1 кв. сажень, при ровной поверхности, достаточно разлить 1 фляг масла. Подожжёная поверхность горит в течение 10 ходов и наносит 1к4 урона каждому существу в области.

Мыло: Кусок мыла рассчитан на 100 применений.

Подзорная труба: Позволяет рассматривать удалённые объекты. С использование подзорной трубы, расстояния в Т. 6-6 сдвигаются на 1 категорию вправо, а расстояние Опознания увеличивается в 5 раз. Трубу нельзя использовать в туман, новолуние и буран.

Рыболовные снасти: Включают в себя удочку, леску, 3 костяных крючка.

Снаряжение скалолаза: Включает в себя бронзовый топорик (27 ср 2,5+0,5ф), моток верёвки, 6 бронзовых скальных крюков.

Спальники: Все спальники сделаны из холста. Спальный мешок рассчитан на 1 человека, Маленькая палатка на 2 человека, Большая палатка на 4 человека, Шатёр на 10 человек.

Средства освещения: Расход фляга масла в лампе на 3 часа, в Обычном фонаре на 2 часа, в Большом фонаре на 1 час, в Сигнальном фонаре на ¼ часа.

Сумка взлома: Сумка содержит все необходимые принадлежности, необходимые для выведения из строя устройств и взлома чего-либо: 10 стальных отмычек разного размера и формы, 4 щупа разной длины, ручной бронзовый ломик. Отсутствие этой сумки несёт ситуационную потерю –2 к проверкам Взлома и Обезвреживания устройств.

Сумка лекаря: Сумка содержит все необходимые вещи для оказания быстрой помощи при ранениях или хворях: мази и настои из трав, ткань для перевязки, иголки и нитки, рассчитана на 10 применений. Наличие сумки даёт ситуационную выгоду +2 к проверке Первой помощи и лечению ран от колючек.

Сумка с гримом: Сумка содержит набор туши, парики и приспособления для изменения внешности, рассчитана на 10 применений.

Увеличительное стекло: Позволяет лучше разглядеть небольшие и крохотные вещи. При отсутствии кремня и огнива полезно при разведении огня, как и зеркальце, но требуется свет столь же яркий, как солнечный, и 1к10 ходов, чтобы загорелось пламя. Стекло даёт ситуационную выгоду +2 к проверкам Оценки для очень маленьких вещей.

Необычное снаряжение

В дополнение к обыденным вещам, герой может приобрести себе особые изделия, см. Т. 5-7.

Водяные часы: Это большое приспособление из стекла и стали указывает время с точностью до минут. Оно требует заправки 1 ведром воды и должно стоять неподвижно, поскольку отмечает время регулируемым потоком капающей воды.

Книга заклятий: Изготовлена из кожи и пергамента, имеет 25 страниц, каждое заклятие занимает 1 страницу за УЗ.

Колючки: Колючки выглядят как небольшие шары с 6 шипами сделанными так, чтобы один всегда торчал вверх. Один мешок вмещает 100 колючек и покрывает область в 1 кв. сажень. Когда существо вступает в эту область или тратит ход на сражение в ней, то проводит проверку Лв против УС 25. При провале существо наступило на колючку, при этом выгоды к КБ, кроме выгоды обуви +2, не учитываются. Если существо носит металлическую обувь, то урон не насчитывается, а существо считается потерявшим равновесие. Колючка наносит 2 единицы урона и снижает скорость существа на ½, кроме того существо теряет равновесие на 1 ход. Потеря передвижения длится в течение 20 дней, или пока существо не вылечат с помощью Лекарства, или лечения заклятиями. Стремительно атакующее или бегущее существо немедленно останавливается, если наступает на колючку. Любое существо, перемещающееся с ½ скорости и медленнее, может обойти колючки.

Мастерская чудес: Позволяет создавать чудесные вещи. Состоит из небольшого столика, горелки, тигеля, взмешивалки, 4 склянок и 6 колб. Без мастерской создание чудесных вещей невозможно.

Песочные часы: Это приспособление из стекла и дерева указывает предел времени в 1 час. Затем часы необходимо переворачивать.

Рецепт: Позволяет создавать какие-либо зелья или чудесные вещи. Без рецепта герой несёт ситуационную потерю –5 при изготовлении вещи.

Сумка заклинателя: Содержит составляющие необходимые для 10 сотворений общих заклятий, 2 пузырька с чернилами и набор из 10 перьев, рассчитаных на 10 страниц.

Таран ручной: Это окованный железом деревянный брус, предназначенный для выламывания чего-либо. Он даёт ситуационную выгоду +2 к проверке Сл на выламывание чего-нибудь, при помощи другого существа добавляется выгода +2 за поддержку.

Святая вода: Святая вода действует на нежить как кислота. Фляга Святой воды может быть брошена как взрывное оружие, см. Т. 5-14. Брошенная фляга раскалывается, если попадает в тело существа, против бестелесного создания фляга должна быть открыта, а Святая вода разбрызгана на него. Фляга Святой воды весит 1и ¼ фунта. Святую воду нельзя купить в лавках, только получить в капищах.

Чудесные вещи

Помимо снаряжения, герой может купить себе некоторые чудесные изделия, значительно облегчающие жизнь путешественника, см. Т. 5-8.

Трутовица: Простое вещество. На конце этой маленькой, деревянной палочки зажигается пламя, когда ей ударяют о твёрдую поверхность. Зажигание огня трутовицей занимает 1 ход. 10 трутовиц весят 5 оковов.

Кислота: Простое вещество. Герой может использовать пузырёк с кислотой как взрывное оружие. При попадании кислота причиняет 1к10 урона, затем 1к8, 1к6 и т.д. за каждый ход, до 1 урона, при брызгах – 1к4 урона и т.д.

Дымовушка: Простое вещество. Это обработанная особым раствором деревянная палка при возгорании немедленно создаёт густой, непрозрачный дым, заполняющий 2-саженный куб и рассеивающийся естественно. Дымовушка рассчитана на 1 применение.

Чудесный огонь: Обычное вещество. Это клейкое липкое вещество, возгорающееся при смешивании с воздухом. Герой может использовать склянку чудесного огня как взрывное оружие. После попадания цель загорается и получает дополнительные 1к6 урона до тех пор, пока не погасит пламя. Цель проводит проверку Лв против УС 30 на погашение огня перед получением дополнительного урона. Катание по земле даёт ситуационную выгоду +2, прыжок в озеро или заклятое гашение сразу же тушат пламя.

Солнечный жезл: Обычное вещество. Это аршинный железный жезл с медным наконечником, светящийся при ударе о твёрдую поверхность. Жезл ясно освещает 10-саженный круг, и горит в течение 6 часов, рассчитан на 1 применение.

Камень-громовик: Сложное вещество. Герой может использовать камень как взрывное оружие. Когда камень ударяется о твёрдую поверхность, он лопается и издаёт оглушительный удар. Существа в пределах 2-саженного круга должны провести проверку Кр против УС 25, или они глохнут на 5 ходов.

Камень-светляк: Сложное вещество. Действие камня подобно действию громовика, стой лишь разницей, что существа ослепляются.

Липкий мешок: Трудное вещество. Герой может использовать этот кожаный мешок полный разных веществ, как взрывное оружие. При броске мешок рвётся, и всё находящееся внутри, опутывает цель и затвердевает на воздухе за 1 ход. Опутанное существо имеет Лв 1 и не может использовать конечности. Жертва должна провести проверку на Подвижность против УС 25, или прилипает к полу и не способна двигаться, при успехе она может двигаться с ¼ скорости. Прилипший к полу может вырваться при проверке Сл против УС 30, или получив 15 единиц урона режущим или рубящим оружием. При атаке возможности жертва считается неподвижным изделием. Очищенный герой может двигаться с ½ скорости, очищенный заклинатель должен проводить проверку Сосредоточения для сотворения заклятий. Липучка становится ломкой и хрупкой через 10 минут.

Снадобья

Использование снадобья в бою – это полное действие, вызывающее атаку возможности. Никакие снадобья, кроме особо указанных, не могут увеличивать значения героя свыше обычных. Вес баночки с зельем 50 оковов, см. Т. 5-9.

Заживляющая мазь: Простое снадобье. Излечивает 5 витов и не даёт начаться гноению.

Морской отвар: Простое снадобье. Снижает УС Морской болезни на 2, уменьшает вдвое потери от болезни на 1 день.

Ломотный отвар: Простое снадобье. Снижает УС ломоты на 2 и возвращает 1 значение качества.

Противозудная мазь: Простое снадобье. Снижает УС зуда на 2, не даёт начаться гноению в течение 1к4 дней и возвращает шанс его появления на начальный уровень.

Бодрящий отвар: Простое снадобье. Снижает УС слабости на 2 и возвращает 1/10 всех сил.

Жаропонижающий отвар: Простое снадобье. Снижает УС жара на 2 и уменьшает температуру на 2 градуса до предела 37.

Противогнойная мазь: Простое снадобье. Снижает УС гноения на 3, больной может действовать конечностью в течение 1 дня с потерей -5.

Трясучий отвар: Простое снадобье. Снижает УС трясучки на 4.

Порошок вывода ядов: Простое снадобье. Выпивший получает выгоду +5 к проверкам Кр против ядов на 1 час.

Усиляющий отвар: Обычное снадобье. Увеличивает силу выпившего на 2 значения, на 1к10 ходов.

Убыстряющий отвар: Обычное снадобье. Увеличивает Лв выпившего на 2 значения и увеличивает скорость на 1 категорию на 1к10 ходов.

Отвар храбрости: Обычное снадобье. Даёт выпившему выгоду +3 к попаданиям и потерю -2 к избежаниям на 1к8 ходов, снимает состояние испуга или страха.

Проясняющий отвар: Обычное снадобье. Восстанавливает 1/5 от общего числа умственных сил.

Укрепляющий отвар: Обычное снадобье. Восстанавливает 1/5 от общего числа физических сил.

Чистящая мазь: Сложное снадобье. Излечивает зуд за 1 день, гноение за 2 дня.

Порошок-противоядие: Сложное снадобье. Ослабляет действие одного из ядов на ¼.

Излечивающий отвар: Сложное снадобье. Выпивший восстанавливает 1 вит за ход в течение 5+1 ход за каждые 3 значения Кр.

Порошок изгнания яда: Трудное снадобье. Полностью выводит один из ядов за 4 хода, уменьшая каждый ход его действие на ¼.

Средства передвижения

Средства передвижения позволяют быстрее добираться в нужные места и брать с собой больше снаряжения, см. Т. 5-10.

Лодка: Небольшое двухместное плоскодонное судёнышко.

Баржа: Огромное речное судно, предназначенное для доставки большого количества грузов, команда из 4 человек.

Ладья: Одномачтовое судно, предназначенное для небольших морских или речных путешествий, команда из 21 человека.

Коч: Двухмачтовое морское судно, хорошо сочетающее скорость и грузоподъёмность, команда из 31 человека.

Верховые животные и снаряжение

Верховые животные позволяют путешествовать быстрее и с большими удобствами, см. Т. 5-11.

Доспехи для существ: Закрывают голову, шею, грудь, тело и возможно ноги животного. Средние или тяжёлые доспехи замедляют верховое животное:

Доспехи
Трусца
Рысь
Галоп

Лёгкие (¼ пуда)
Н
Н
¾

Средние (½ пуда)
Н
¾
½

Тяжелые (1 пуд)
¾
½
---

В тяжёлых доспехах животное не может идти галопом. Летающие верховые животные не может летать в средних или тяжёлых доспехах. При отсутствии ежедневного ухода или ночёвки в доспехах, животное получает 1 урона*Х, в зависимости от способа движения, за каждую милю расстояния, до предела ½ от общего числа витов. Надевание и снятие доспехов для существ требует в 5 раз больше времени, чем указано в Т. 5-15. Животные в доспехах не могут использоваться как вьючные и не носят ничего, кроме наездника и 1 седельной сумки.

Седло боевое: Боевое седло даёт ситуационную выгоду +2 к проверкам Верховой езды, связанным с попытками оставаться в седле. Если герой потерял сознание в боевом седле, он имеет шанс 75%, что не упадёт, обычное седло имеет шанс 50%.

Седло грузовое: Грузовое седло представляет собой 4 соединённые вместе седельные сумки.

Оружие

Со времён борьбы с бесами жители Мира научились изготовлять и использовать разные виды оружия и теперь используют его для защиты от гнуси или иных целей. Ниже представлены краткие описания колонок Т. 5-14 и видов оружия.

Параметры оружия

Стоимость: Это стоимость оружия в серебряных мерках.

Урон: Показывает вид и силу возможных повреждений, при удачном попадании.

Дальность: Показывает наименьшую дальность для метательного и стрелкового оружия.

Неподходящее дальнобойное оружие: При метании изделий, не предназначенных для этого, герой получает  потерю –4 к проверкам попадания. Неподходящее метательное оружие имеет наименьшую дальность  и урон в зависимости от размера и веса.

Бронебойность: Показывает как  легко оружие может пробить доспех. Указанная в Т. 5-14 бронебойность рассчитана для оружия изготовленного из бронзы. Если оружие изготовлено из другого сырья, то бронебойность расчитывается следующим образом: Б/б*(прочность сырья/прочность бронзы).

Вес: Показывает вес оружия.

Вид: Показывает соответствующее умение для владения этим оружием.

Размер: Выбор размера оружия определяет то, как герой будет им владеть, одной рукой или двумя. Большое оружие требует двух рук и не даёт использовать щит. Для героев маленького размера, размер оружия на 1 категорию выше.

Отличное оружие

Стрелы, болты, пули: Снаряды отличного качества имеют наименьшую выгоду +2 к проверкам попадания.

Оружие: Оружие отличного качества имеет наименьшую выгоду +1 к проверкам попадания и урону.

Описание оружия

Нож: Обычное вспомогательное оружие, размером чуть больше ладони и имеющее одностороннюю заточку.

Трёхгранник: Оружие, имеющее заточку в виде трёхгранной пирамиды и предназначенное для протыкания кожаных броней и кольчуг.

Меч короткий: Оружие, имеющее широкое листообразное лезвие, заточенное с двух сторон.

Кастет: Оружие, одеваемое на руку, предназначенное для усиления ударов руками.

Кастет с шипами: То же, что и обычный кастет, но имеющее шипы.

Дубина: Оружие из дерева, имеющее утолщение на окончании.

Булава лёгкая или тяжёлая: Оружие, напоминающее дубину, но сделанное из бронзы.

Шестопёр: Оружие, разделяющееся на окончании на 6 частей.

Гирька: Небольшой бронзовый шар на кожаном ремне. Использование гирьки или кистеня даёт выгоду +2 к проверке обезоруживания.

Кистень лёгкий или тяжёлый: Бронзовый шар, прикреплённый бронзовой цепью к деревянной рукоятке.

Топорик: Небольшой топор, используемый по большей части конными воинами.

Чекан: Похожее на кирку оружие, позволяющее пробивать любые доспехи.

Топор: Обычный топор, больше предназначенный для рубки деревьев.

Секира: Оружие, похожее на обычный топор, но более тяжёлое и сбалансированное для боя.

Копьё обычное или тяжёлое: Длинное оружие с небольшим бронзовым наконечником. Тяжёлое копьё наносит урон*2 при стремительной атаке верхом. При  использовании копей, рогатины или бердыша герой может нападать на противника на расстоянии до 2 саженей, но не может использовать против противника стоящего ближе, чем 2 аршина, также их можно использовать для опрокидывания всадников.

Посох: Деревянная палка, окованная с обоих концов бронзой, что позволяет нападать любым концом.

Рогатина: Похожее на копьё оружие, имеющее более широкий и длинный наконечник.

Бердыш: Длинное оружие, оканчивающееся широким крюкообразным лезвием.

Сабля: Оружие с загнутым клинком и имеющим одностороннюю заточку.

Меч: Прямой двусторонний клинок.

Самострел лёгкий: Небольшой брус с бронзовым перекрестьем, взводится рукой. Как и любое стрелковое оружие является двуручным оружием независимо от размера владельца.

Самострел тяжёлый: Заряжается с помощью рычага.

Самострел двухзарядный: Имеет возможность выстреливать 2 болта за раз, заряжается с помощью рычага.

Болты лёгкие или тяжёлые: Небольшое оружие с четырёхгранным наконечником. При использовании в качестве ручного оружия даёт потерю –4 при попадании и наносит 1к4 единицы колющего урона.

Лук короткий: Герой размера Средний или больше может использовать этот оружие при верховой езде.

Лук короткий составной: Оружие держит форму, даже когда тетива не натянута.

Лук длинный: Это оружие можно использовать только при установке на землю.

Стрелы: При использовании в качестве ручного оружия даёт потерю –4 на попадание и наносит 1к4 единицы колющего урона.

Праща: При использовании подручных средств вместо пуль переносится потеря –2 на попадание и причиняется 1к2 ударного урона.

Пули: Каменные обточенные шарики.

Сеть: Боевая сеть имеет маленькие вплетённые зубцы и шнур, для удерживания запутавшихся. Сеть не имеет потерь на попадание за расстояние. При попадании жертва считается опутанной. Если сеть удерживается за шнур и держащий победил во взаимной проверке Сл, то опутанное существо может двигаться лишь в пределах ограниченных длиной шнура. При сотворении заклятия опутанным существом требуется проверка сосредоточения. При успешной проверке Подвижности против УС 30, опутанное существо может выскользнуть как полное действие. Сеть имеет 10 витов и при проверке Сл против УС 25, как полное действие может быть разорвана. Сеть можно использовать только против существ размера от Мелкого до Большого. При броске сеть должна быть свёрнута, иначе переносится потеря –4 на попадание. Для свёртки сети требуется 2 хода.

Сулица: Это лёгкое, гибкое копьё, предназначенное для метания. При использовании в ближнем бою переносится потеря –2 на попадание.

Доспехи

Доспехи защищают в бою, но делают героя менее подвижным.

Параметры доспехов

Ниже описаны доспехи в соответствии с Т. 5-17, где они приведены для существ Среднего размера. Доспехи различаются по следующим показателям:

Стоимость: Стоимость доспехов в серебряных мерках.

КБ: Показывает насколько трудно доспех пробить. КБ рассчитана для доспехов из указанного в описаниях сырья, если доспех изготовлен из другого сырья, то КБ изменяется так: КБ*(прочность нового сырья/прочность сырья).

Защищённость: Показывает, насколько трудно поразить героя в уязвимое место.

Потеря: Потеря проверки в доспехах, считаемая при проверке некоторых умений, потери доспехов, щитов и иных средств защиты складываются.

Ночёвка в доспехах: При ночёвке в доспехах с потерей –3 и ниже восстанавливается в 2 раза меньше сил.

Бег: Множитель бега при ношении данного доспеха.

Вес: Вес доспехов. Вес доспехов для существ размера иной, чем Средний увеличивается или уменьшается в 2 раза за каждую категорию размера.

Отличные доспехи

Все доспехи, щиты или иные средства защиты отличного качества имеют потерю за ношение доспеха меньше на 1.

Одевание и снятие доспехов

Время, требуемое, для надевания или снятия доспехов, см. в Т. 5-16.
Одевание: Показывает время обычного надевания доспехов.

Одевание в спешке: Показывает время надевания доспехов в спешке. Спешно надетый доспех имеет потерю за ношение доспеха больше на 2 и половинный КБ.

Снятие: Показывает время снятия доспехов.

Описание доспехов

Тулуп: Кафтан, сшитый из нескольких слоёв холста и набитый шерстью.

Куртка: Доспех из нескольких слоёв кожи.

Шкурнай: Изготовлен из слоёв необработанных кож и шкур животных.

Клепань: Куртка, укреплённая близко расположенными бронзовыми заклёпками.

Панцирь: Бронзовый нагрудник, защищающий грудь и спину.

Чешуйник: Кожаная рубаха, покрытая бронзовыми пластинками, как рыба чешуей.

Кольчуга: Рубаха, изготовленная из скреплённых бронзовых колец.

Бахтерец: Кожаная куртка с крупными бронзовыми пластинами.

Зерцало: Эти доспехи состоят из разных по форме и подогнанных друг к другу бронзовых пластин, прикрывающих тело, плечи и бёдра.

Щиток: Маленький бронзовый щит, крепящийся на предплечье, и позволяющий пользоваться рукой. Герой может стрелять из лука или самострела без потерь, использовать не основное оружие с потерей –1 на попадание. При использовании оружия в этой руке, З/щ и КБ щитка на оставшийся ход не учитывается. Герой не может нападать щитком.

Щит малый: Крепится на  предплечье и удерживается рукой. Малый щит позволяет герою нести в этой руке вещи размера мелкий.

Щит большой: Большой щит не позволяет нести что-либо ещё в этой руке.

Нападения щитом: Герой может бить противника щитом, используя его как ударное оружие. Герой размера Средний наносит 1к6 единиц урона большим щитом и 1к4 маленьким. Герой размера Маленький наносит соответственно 1к4 и 1к2 единиц урона. При использовании щита как оружия, его З/щ и КБ не учитываются на оставшийся ход.

Щит ростовой: Щит, имеющий 2 сажени высоты. Ростовой щит может дать 1 укрытия или меньше, в зависимости от того, насколько герой высовывается из-за щита. Герой не может нападать ростовым щитом.

Шлем: Шлем обеспечивает защиту головы и шеи.

Наручи и поножи: Наручи защищают предплечья, поножи – икры и голени.

Часть 6 «Путешествия»
Грузоподъемность

Вес несомый героем определяет, насколько его замедляют доспехи и снаряжение.

Вес: Это сумма веса доспехов героя, его оружия и снаряжения. Полученное число сравнивается со значением в Т. 1-3. Как и доспех, груз даёт потерю проверки, но действующую на все умения. Кроме того, герой несущий много груза движется медленнее. За каждые 1/5 от грузоподъёмности герой получает потерю –1 на проверки умений. При грузе от 2/5 до 3/5 грузоподъёмности, множитель бега равен 3, а скорость передвижения 4/5. При грузе от 3/5 до 4/5 грузоподъёмности множитель бега равен 2, скорость – ¾. При несении наибольшего груза герой не может бегать, скорость – ½. Если герой передвигается с обычной скоростью при несении груза, то усталость увеличивается на ½ единицы при несении до 3/5 груза, на 1 единицу при несении до 4/5 груза и на 2 единицы при несении наибольшего груза. Если герой носит доспех, используется худшая потеря на проверки или бег.

Подъём и перетаскивание: Герой может поднимать над головой вес до наибольшего и отрывать от земли до двойного наибольшего груза. Будучи перегруженным таким образом, герой теряет все выгоды Лв и может перемещаться только на 2 аршина за ход. Герой может толкать или тащить по земле до 5 наибольших грузов. Благоприятные условия могут удваивать груз, а плохие – уменьшать до ½ и менее.

Большие и маленькие существа: Числа в Т. 1-3 даны для существ Среднего размера. Существа другого размера могут нести больший  или меньший вес соответственно: Крохотный х¼, Мелкий х½, Маленький х3/4, Большой x2, Огромный x4, Громадный x8.

Передвижение

Существует три вида мер передвижения:

- Тактический – для боя, измеряемый в аршинах за ход.

- Местный – для исследования области, измеряемый в саженях в минуту.

- Сухопутный – для перемещения с места на место, измеряемый в верстах в час или в день.

Виды передвижения: При движении существа обычно идут, спешат или бегут.

Ходьба: Неторопливое движение со скоростью 3 версты в час для необременённого грузом людена.

Спешка: Необременённый грузом люден движется со скоростью 6 вёрст в час. Спешку можно представить, как двойное передвижение.

Бег (x 4): Передвижение со скоростью 12 вёрст в час для людена.

Затрудненное передвижение: Преграды, плохое состояние местности или плохая видимость могут препятствовать движению, см. Т. 6-2 и 6-3, если применяется более одного условия, потери складываются.

Тактическое передвижение

Тактическая скорость используется для боя (см. Часть 7). В бою герой спешит ½ хода и делает что-либо другую половину.

Путешествия

Для путешествующих героев дальность передвижения зависит от усталости, для парусных судов – 24 часа.

Местность: Местность, через которую путешествует герой, воздействует на расстояние, которое он может пройти за час или день, см. Т. 6-3. Путь – это прямая мощёная дорога. Тропа позволяет двигаться только в одну сторону, и не годится для путешествующих на средствах передвижения.

Передвижение с помощью: Урон, наносимый верховому животному при чрезмерной усталости, является обычным. Скорости верховых животных и средств передвижения указаны в Т. 6-4.

Зрение и освещение

На дальность зрения героя влияют размеры вещи, её удалённость от героя и погодные условия. В Т. 6-6 указаны пределы видимости в различных условиях. “Опознание” - это наибольшее расстояние, на котором виден движущийся или неподвижный объект, в столбце “Вид” указано наибольшее расстояние, на котором можно разглядеть общие свойства объекта - особенности расы, оружие и т.д., “Точность”- это расстояние, на котором возможно более менее точное опознание, в столбце “Детали приведено расстояние, на котором можно разглядеть незначительные подробности.

Важным условием, влияющим на видимость является размер. Изменители для распознания существ размеров отличных от среднего следующие: Большой x2, Огромный x4, Громадный x8, Маленький х3/4, Мелкий х½, Крохотный х¼, изменители применяются для всех столбцов Т. 6-6.

Применение зеркал: При использовании зеркала нужен источник света, действия требующие проверки умения или качества совершаются с потерей -2. Герой также теряет все выгоды Ловкости к КБ, если сражается с противником, видимым только в зеркале.

Темнота: Все расы могут видет в темноте. Гмуры, проводя много времени под землёй видят в темноте гораздо лучше, чем другие расы. Обычные значения для зон видимости при Сумерках, Новолунии или Полнолунии для гмуров удваиваются.

Усталость

Существует 5 видов усталости: Легчайшая = 1 единице усталости; Лёгкая = 2 единицам усталости и вызывающая потерю –1 на все действия; Средняя = 4 единицам усталости и вызывающая потерю –2 на все действия; Тяжёлая = 8 единицам усталости и вызывающая потерю –3 на все действия; Предельная = 16 единицам усталости и вызывающая потерю –6 на все действия. 1 час отдыха восстанавливает 1 единицу усталости, 1 час сна восстанавливает 2 единицы усталости. За каждые 4 часа голода усталость для действия увеличивается на 1 единицу. По достижении Предельной усталости герой получает стрессовый урон в зависимости от вида усталости действия: 1к4 при легчайшей деятельности; 1к6 при лёгкой и т.д. По истощении сил, герой начинает терять виты в зависимости от вида деятельности и имеет шанс от Кр, что потеряет сознание, -2 Кр при каждом последующем действии.

Действия делятся на умственные и физические, с КК – Вл и Кр. Каждое действие вызывает у героя определённый вид усталости, означенная ниже усталость дана для действий в 1 час, при КК = 6-10. При КК = 1-5 усталость увеличивается в 2 раза, при КК = 11-14 усталость уменьшается в 2 раза, при КК = 15-18 усталость уменьшается в 4 раза. При уменьшении или увеличении времени действия усталость увеличивается соответственно.

Усталость при использовании силы: При сотворении заклятий или использовании общих сил, помимо общих сил, тратится внутренняя сила, рассчитываемая по формуле Ум*Вл. При сотворении заклятий УЗ 1 тратится 1 единица сил, УЗ 2 – 2 единицы, УЗ 3 – 5 единиц, УЗ 4 – 10 единиц, УЗ 5 – 25 единиц, УЗ 6 – 50 единиц; УЗ 7 – 75 единиц, УЗ 8 – 100 единиц. Усталость рассчитывается следующим образом: УЗ 1 – легчайшая, УЗ 2-4 – лёгкая, УЗ 5-7 – обычная, УЗ 8 – тяжёлая.

Физические действия:

Бег – тяжёлая; Бой – тяжёлая; Гребля – обычная; Езда верхом – лёгкая; Кормчевание – лёгкая; Кувырки – обычная; Лазание – тяжёлая; Намеренные занятия – тяжёлая; Охота – лёгкая; Плавание – обычная; Подвижность – обычная; Представление – обычная; Равновесие – обычная; Спешка – обычная; Украдка – обычная; Ходьба – лёгкая.

Умственные действия:

Воспитание животных – лёгкая; Игра – лёгкая; Изготовление зелий – обычная; Использование заклятых вещей – лёгкая; Красноречие – обычная; Лекарство – лёгкая; Намеренные занятия – тяжёлая; Обезвреживание устройств – обычная; Общение с природой – лёгкая; Письмо – обычная; Решение загадок – лёгкая; Славословие – лёгкая; Установка ловушек – обычная; Чтение – обычная; Чудеса – обычная.

Часть 7 «Бой»

Статистика боя

Несколько основных статистик определяют успех героя в бою.

Ходы

Бой делится на ходы, в каждый ход сражающийся что-то предпринимает. Ход представляет 6 секунд в игровом мире.

Проверка попадания

Проверка попадания героя, равняется броску 5к6 с добавлением выгод или потерь атаки. Если итог лучше проверки избежания атаки цели, герой наносит урон.

Выгода попадания

Изменитель попадания оружием ближнего боя: ранг умения владения оружием + изменитель Лв +  изменитель размера.

Изменитель попадания дальнобойным оружием: ранг умения владения оружием + изменитель Лв + изменитель размера + потеря за расстояние.

Изменитель размера: Чем герой меньше, тем больше другие существа по отношению к нему. Люден – это большая мишень для хоблота, а сглаз – для людена. Изменители размера следующие: Громадный +4, Огромный +2, Большой +1, Маленький -1, Мелкий -2, Крохотный -4.

Потеря за расстояние: Потеря за расстояние для дальнобойного оружия зависит от его вида и расстояния до цели. Всё дальнобойное оружие имеет дальность стрельбы, каждая полная дальность при нападении даёт потерю –1. Метательное оружие имеет наибольшую дальность в 5 расстояний, стрелковое оружие – в 10 расстояний.

Бросок избежания атаки

Для того, чтобы избежать урона, герой должен парировать нападение или уклониться от него, неся потерю за доспех.

Проверка избежания нападения: 5к6 + ранг умения + потеря за доспех.

Урон

Когда герой попадает своим оружием, он наносит определённый урон, вычитаемый из текущих витов цели, если виты противника снизились до 0, он умирает.

Проверки урона: Если проверка попадания успешна, то её итог сравнивается с защищённостью бронёй. При успехе наносится прямой урон, проводится проверка на урон с соответствующим оружию героя кубиком, см. Т. 5-5. При провале сравнивается бронебойность оружия и КБ доспеха. При успехе, урон рассчитывается по формуле 0,1*разница*проверка урона, при провале урон не наносится.

Выгода Сл: При нанесении урона любым оружием, кроме самострелов, добавляется изменитель Сл. При нанесении урона неосновной рукой, добавляется ½ изменителя Сл.

Урон по качествам: Некоторые существа и эффекты заклятий могут причинять временный урон качествам.

Потеря за дальность: За каждые 2 дальности для дальнобойного оружия бронебойность уменьшается на 1.

Повреждение оружия и брони: в случае парирования повреждается оружие обоих противников. Сравнивается бронебойность оружия нападающего с прочностью оружия защищающегося. Оружие с меньшим значением получает повреждение равное разнице, другое оружие получает 1 вит повреждения. При равенстве показателей оба оружия получают 1 вит повреждений. В случае уклонения таким же образом сравнивается бронебойность оружия нападавшего и КБ брони защищающегося.

Защищённость и крепость брони (КБ)

Защищённость представляет, насколько трудно противнику нанести герою серьёзный урон. Защищённость складывается в следующем порядке: поножи + наручи + шлем + щит + доспех.

Проверка З/щ и КБ: Когда герой проваливает проверку избежания нападения, то итог проверки сравнивается с защищённостью бронёй. В случае провала герой получает полный урон от оружия. В случае успеха сравнивается бронебойность оружия против КБ доспеха. КБ определяется следующим образом: итог проверки попадания сравнивается с побитой суммой защищённости, КБ считается той части брони, которая в этой сумме является последней.

Щит: Если противник попадает в щит, то урон герою не наносится.

Естественная защита: Некоторые создания имеют естественную защиту, состоящую из чешуи, меха или панциря.

Атака касанием: Нападения касанием игнорируют доспехи, включая щиты и естественную защиту.

Виты

Виты героя показывают, сколько повреждений он сможет вынести не потеряв сознание. Виты зависят от здоровья героя и его изменителей Кр и Сл. Когда виты достигают 0 герой без сознания, герой умирает, если виты отрицательны. Когда виты достигают –10, герой мёртв.

Скорость

Скорость героя показывает, насколько далеко он может передвигаться за 1 ход. Скорость зависит от расы и несомого веса. Во время боя герои спешат.

Спас

Когда герой являетеся объектом необычной атаки, производится проверка сопротивления против УС заклятия или проверки попадания нападающего. 5к6 + изменитель КК, зависящий от способа сопротивления.
Расторопность

В каждом ходе сражающиеся что-либо предпринимают, проверки расторопности определяют порядок их действий, где наивысший итог действует первым.

Проверки расторопности: В начале боя каждый боец делает проверку расторопности на 1к20, каждый герой ходит в свой черёд, начиная с высшего итога. Проверка действует на протяжении всего боя, или пока герой не предпримет действие, изменяющее расторопность. Если два и более героя имеют одинаковые итоги проверки расторопности, первым действует с лучшей Лв, при равенстве Лв бросается монета.

Промедление: В начале боя, перед ходом в порядке расторопности, герой мешкает, не используя выгод от Лв к Уклонению, Парированию или спасу и не имея права производить атаки возможности.

Застать врасплох

Когда начинается бой, если вы не знаете о ваших противниках, а они знают про вас,  то вас застали врасплох. Например герой крадется на некотором расстоянии от товарищей, когда они исследуют старинный замок. Он слышит какое-то движение за углом, а его соратники об этом не знают. Если герой не успевает предупредить друзей, то они и тот, кто появится из-за угла захвачены врасплох, но сам герой нет. Таким образом начинается ход внезапности.

Осведомленность и внезапность

Определение: Хранитель определяет, кто знает о бое, прибегая к проверкам умений или к чему-либо ещё. Пример: Отряд подходит к двери. Хранитель знает, что за дверью находится призрачный зверь и слышит отряд. Один из героев прислушивается у двери, слышит урчание и говорит об этом отряду, герои выламывают дверь. Обе стороны осведомлены друг о друге, делают броски расторопности и бой начинается.

Ход внезапности: Если не все бойцы осведомлены о противнике, то до начала обычного хода проводится ход внезапности. Бойцы, осведомленные о противнике, могут действовать в ходе внезапности и делают проверку расторопности. Сражающиеся, имеют неполное действие во время хода внезапности. Если никто или все захвачены врасплох, то ход внезапности не проводится. Если итог расторопности сражающегося лучше, чем у противника, он снова действует перед ним, а враг все ещё растерян.

Изменители расторопности

Некоторые моменты могут влиять на то, кто более расторопен. Чтобы отразить это, изменители добавляются или вычитаются из проверки на расторопность, см. Т. 7-1.
Действия в бою

Ход боя

Каждый ход представляет 6 секунд в игровом времени. То, что человек может сделать за 6 секунд, герой может сделать за 1 ход. Каждый ход начинается с действия героя с самым высоким итогом проверки расторопности и далее по порядку, исключения см. ниже.

Виды действий

От вида действия зависит, как долго оно длиться и можно ли во время него двигаться.

Обычное действие: Обычное действие позволяет делать что-либо и передвигаться. Герой может двигаться до или после действия.

Полное действие: Полное действие требует от героя использования всех сил. Единственное движение во время полного действия – шаг на 2 аршина (1 аршин для гонмов и хоблотов) до, после или в течении действия. Некоторые полные действия не позволяют шага.

Неполное действие: Обычно герой не выбирает неполное действие. Обстоятельства или сделанное героем решение позволяют его совершение. За неполное действие герой может совершить столько, сколько за половину обычного действия. Герой может совершить неполное действие вместо обычного по причине хода внезапности, когда он остановлен, поражён, замедлен и т.п.

Свободное действие: Свободные действия требуют очень мало времени и усилий. Герой может совершить одно или более свободных действий, совершая другие действия как обычно. Хранитель может ограничивать число свободных действий.

Не-Действие: Некоторые поступки не считаются действиями, они практически не занимают времени и считаются присущими другим действиям. Например, применение умения Использование заклятых вещей при попытке применить изделие не является действием, это часть использования вещи.

Атака

Атакующее действие – это обычное действие. Герой может двигаться и делать атаку, или нападать и затем двигаться.

Атаки ближнего боя: Оружием ближнего боя герой может атаковать врага в пределах шага. Некоторое оружие ближнего боя имеет предел досягаемости, как означено в его описании, см. Часть 5.

Дальнобойные атаки: Дальнобойным оружием герой может выстрелить или кинуть его в цель в пределах наибольшей досягаемости оружия и в пределах видимости. Цель находится в пределах видимости, если обзору не мешают никакие препятствия. Если герой стреляет или метает оружие в цель, находящуюся на расстоянии менее 4 аршин от соратника, он получает потерю –4 к проверкам попадания, поскольку должен целиться точнее.

Точный выстрел: Если герой имеет способность Точность, он не имеет потери за выцеливание.

Безоружные атаки: см. ниже.

Множественные атаки: Герой с возможностью проведения нескольких нападений за ход должен использовать полную атаку, чтобы нападать более одного раза.

Стремительная атака

Стремительная атака – это особое обычное действие.

Передвижение при стремительной атаке: Герой должен двигаться до атаки не менее 6 аршин по прямой с удвоенной скоростью. Герой не может свернуть и напасть на другого врага.

Нападение: После передвижения герой проводит атаку ближнего боя с выгодой +2 к попаданию, но также получает потерю –2 к проверкам избежания атаки на 1 ход. Даже если герой имеет дополнительные нападения, во время стремительной атаки он нападает только 1 раз.

Оружие при стремительной атаке: Тяжёлое копье наносит урон*2, при проведении стремительной атаки верхом. Некоторые виды оружия наносят урон*2, при подготовке и использовании против стремительно атакующего противника.

Полная атака

Если герой может проводить более одной атаки за действие, он должен использовать полную атаку, чтобы получить дополнительные преимущества. Полная атака занимает полное действие, поэтому единственно возможное движение – шаг до, после или во время атаки.

Выбор между атакой и полной атакой: После первой атаки, если герой не сделал шага, он может выбрать передвижение вместо оставшихся атак.

Атака двумя оружиями: Если герой имеет оружие в неосновной руке, он получает дополнительную атаку за ход этим оружием. Герой получает потерю –6 к атаке основной рукой, и потерю –10 к атакам неосновной рукой, из-за сложности ведения боя. Если неосновное оружие героя меньше основного, то потери сокращаются на 2 каждая, способность Двоеручие сокращает потерю для неосновной руки до –6, умение Владение оружием в обеих руках сокращает обе потери на 2, см. Т. 7-2.

Двойное оружие: Герой может использовать двойное оружие, чтобы сделать дополнительную атаку, как будто бы это два оружия. Потери считаются так, как будто оружие в неосновной руке легкое.

Атака возможности

Правила ближнего боя предполагают, что бойцы стараются избегать атак. Однако иногда они не думают о защите, в таком случае противники рядом с плохо защищающимся бойцом получают преимущество и свободно нападают на него. Эти нападения называются атаками возможности.

Контролируемая область: Это область, в пределах которой герой может атаковать в ближнем бою, даже не в свой ход. Область составляет 2 аршина вокруг героя (1 аршин для гонмов и хоблотов). Противник, предпринимающий некие действия внутри области героя, вызывает атаку возможности.

Вызывание атаки возможности: Если герой покидает область врага не используя бег, противник не получает атаки возожности против него. Если герой заходит в чью-то область, враги получают против него атаку возможности. Если движение героя за ход составляет 1 шаг, враги не имеют против него атаки возможности. Некоторые действия сами по себе вызывают атаку возможности, см. Т. 7-3, 7-4, 7-5.

Нанесение атаки возможности: Атака возможности – это одна ближняя атака, и герой может провести только 1 атаку за ход, с обычной выгодой нападения, даже если уже атаковал в этот ход. Герой не обязан проводить атаку возможности.

Боевые навыки и дополнительные атаки при возможности: Если герой имеет способность Боевые навыки, он может проводить за ход Лв/5 атак возможности. Все атаки проводятся с обычной выгодой нападения.

Сотворение заклятия

Сотворение заклятия со временем творения в 1 действие – это обычное действие, герой может двигаться и творить, или творить и потом двигаться. Сотворение заклятия со временем творения в 1 ход – это полное действие, герой может шагнуть до, после или во время сотворения.

Составляющие заклятия: Чтобы творить заклятие с голосовой составляющей (Г), герой должен проговорить его в полный голос. Герой не может творить такие заклятия, если у него во рту кляп или он находится в области заклятия Тишина, оглохший заклинатель имеет шанс 20% провалить заклятие, с Г-составляющей. Для сотворения заклятия с рукотворной составляющей (Р), герой должен иметь свободной хотя бы одну руку. Герой не может творить такие заклятия связанным, схваченным, или если обе его руки заняты.

Сосредоточение: Для сотворения заклятия герой должен сосредоточиться. Если герой начал заклинать, но что-то помешало, проводится проверка Ума против УС 15+УЗ.

Сосредоточение для поддержания заклятия: Некоторые заклятия требуют сосредоточения для поддержания своего действия. Сосредоточение для поддержания заклятия – это обычное действие, вызывающее атаку возможности. Если сосредоточение прервано, заклятие закончено.

Время сотворения: Большинство заклятий имеет время сотворения в 1 действие, эти заклятия герой может творить как обычные действия, и они немедленно дают итог. Некоторые заклятия имеют время сотворения в 1 полный ход или дольше, их эффект проявляется перед началом действий героя в следующем ходе или через указанное время.

Заклятие в обороне: Эта возможность означает осторожное сотворение заклятия, с обращением внимания на угрозы жизни и избегая ударов. В этом случае сотворение заклятий не вызывает атак возможности, однако каждый ход требует проверки сосредоточения.

Касательные заклятия в бою: Некоторые заклятия имеют дальность «Касание». Чтобы использовать такое заклятие, герой должен сотворить его и затем коснуться цели. Герой может двигаться до сотворения заклятия, после касания цели или между сотворением заклятия и касанием цели. Для касания противника герой должен провести успешное нападение с обычными изменителями. При успешной касательной атаке КБ противника не учитывается.

Применение заклятого изделия

Использование заклятой вещи – обычное действие, если описание изделия не указывает иначе. Применение заклятия содержащегося в вещи требует сосредоточения и вызывает атаку возможности. Герой теряет заклятие если сосредоточение прервано, и может попытаться использовать вещь в обороне.

Использование умений

Использование умений – это действие, вид которого определяется самим умением, см. Часть 3.

Двойное перемещение

Двойное перемещение это – движение и ещё раз движение. Как и любое другое перемещение, оно вызывает атаку возможности.

Бег

Бег – это полное действие. Герой получает потерю –6 к проверке избежания нападения, так как не может уворачиваться от атак.
Неполные действия

Использование неполного действия: Герой делает неполное действие вместо обычного в силу разнообразных причин, включая: ход внезапности вместо обычного хода, подготовка полного действия, герой остановлен, замедлен, повержен и т.п.

Начало полного действия: Начало полного действия в неполном действии позволяет герою начать какое-нибудь полное действие, которое он может закончить в следующем, даже в неполном ходе.

Разнообразные действия

Некоторые действия не соответствуют вышеупомянутым видам. Виды не описанных действий определяет Хранитель.

Глухая защита

В течение хода, как обычное действие герой может только защищаться и двигаться, не нападая и не делая ничего другого, получая выгоду +4 к броскам избежания атак на этот ход.

Раны и смерть

Виты героя измеряют его устойчивость к ранениям. Урон от каждого успешного попадания накапливается, понижая общее количество витов героя до 0 и ниже. Если герой имеет несколько дней на отдых, или божественные силы он может восстановить потерянные виты.

Потеря витов

Когда герою наносят урон, его текущие виты уменьшаются на это число, а увеличиваются они, когда герой поправляется.

Повреждение беспомощных защитников: Когда герой не может избежать урона, то он считается беспомощным, см. ниже.

Влияние сокращения витов: После больших ранений герой начинает постепенно терять виты. При числе витов ½ от общего количества, герой начинает терять 1 вит в час, при числе витов ¼ от общего количества, герой начинает терять 1 вит в ход. Когда текущие виты героя уменьшаются до 0, он теряет сознание, при достижении значения –10 герой мёртв. Кроме того, герой получает потерю –2 к проверкам попадания и избежания атак, при значении текущих витов от 2/3 до 1/3 от общего значения и потерю –5, при наличии менее 1/3 общего числа витов.

Огромный урон: Если попадание наносит герою урон в 2/3 от общего числа витов и больше, то проводится проверка Кр против УС 20. При провале герой умирает независимо от количеста текущих витов.

Потеря сознания: Если виты героя уменьшаются до 0, герой без сознания и падает на том месте, где находился. Каждый ход герой имеет шанс 5%*(10+текущее количество витов) прийти в сознание. Очнувшийся герой может выполнять неполное действие за ход, если раны не перевязаны, он теряет сознание и 1 вит.

Смерть: Когда текущие виты героя уменьшаются до –10 и более, или он получает огромный урон, или его Кр уменьшается до 0, то наступает смерть, и душа героя немедленно покидает тело.

Выздоровление и лечение героя

Потерю героем витов можно остановить проверкой Первой помощи, или излечив не менее 1 вита с помощью заклятий. Если лечение увеличивает виты героя до 1>, он может действовать как обычно.

Выздоровление с помощью: Находящийся без сознания излеченный герой, каждый час имеет шанс 10%*(10+текущее количество витов) прийти в себя. Даже если герой без сознания, он восстанавливает виты естественным образом и выздоравливает, когда его виты поднимаются до 1 и выше.

Естественное выздоровление: Герой восстанавливает 1 вит за 3 единицы Кр за день отдыха, он может участвовать в недолгом путешествии или лёгкой деятельности, бой или сотворение заклятия не даёт герою выздоравливать в этот день. Если герой полностью отдыхает ничего не делая в течение целого дня, он восстанавливаете 1 вит за 2 единицы Кр.

Лечение заклятиями: Излечивающие заклятия восстанавливают различное количество витов.

Ограничение лечения: Герой никогда не может вернуть больше витов, чем потерял.

Лечение понизившегося качества: Временное пониженное качество восстанавливает 1 единицу за день отдыха, и 2 единицы за день полного отдыха.

Уход за больным: см. Часть 3.

Временные виты

Некоторые эффекты дают герою временные виты. Когда герой получает временные виты, они добавляются к его текущему количеству витов. Когда временные виты теряются, виты героя восстанавливаются до обычного значения, если виты героя уже ниже этого значения, все временные виты потеряны и значение витов героя не понижается. Временные виты не могут быть восстановлены как настоящие.

Передвижение и расположение

Движение столь же важно для получения преимущества на поле битвы, как и умение нападать или защищаться.

Мерки

1 см = 2 аршина

"Рядом" или "по соседству" = на расстоянии 1 см (2 аршина)

2 см фигура = существо Среднего размера (0,5 см за размер)

Существо Среднего размера занимает область 1 см (2 аршина, 0,5 см за размер)

Один ход = 6 секунд

Тактическое передвижение

Куда герой может двигаться, сколько времени на это потребуется, и уязвимы ли он для атак, во время движения – вот ключевые вопросы во время боя.

Дружественное существо: Герой может свободно двигаться через область, занятую дружественным существом.

Не препятствующее недружественное существо: Герой может свободно двигаться через область, занятую недружественным существом, если оно не может препятствовать ему.

Очень маленькое существо: Крохотное или мелкое существо может двигаться через область занятую враждебным существом, не вызывая атаку возможности.

Существо на 3 размера больше или меньше: Любое существо может свободно двигаться через область, занятую существом, на 3 размера больше или меньше, чем оно само.

Исключения: Существо не может свободно двигаться через область, занятую существом, заполняющим весь объем области.

Тактическое нападение

Нападение с флангов: Если герой и его союзник, находящийся напротив, атакуют существо в ближнем бою, то они атакуют существо с флангов и получают выгоду +2 к нападению.

Нападение группой: Единичную цель могут атаковать до 8 противников, если у них есть место для манёвра. Прижавшись спиной к стене, защищающийся позволяет добраться до него только 4 нападающим, отступив в угол, он позволит только 2 нападающим нападать одновременно. На стоящего в дверном проёме, может нападать 1 существо спереди и 1 сзади, защищающийся получает выгоду ½ укрытия. Эти правила действительны для существ Среднего и Маленького размера, дерущихся с недлинным оружием.

Большие и маленькие существа в бою: Существа размером меньше чем Маленький и больше чем Средний имеют особые правила, касающиеся их расположения.

Естественная досягаемость: Это величина, показывающая как далеко существо может нападать в пределах области вокруг себя, см. Зверинец.

Большие существа: Существа большего размера чем Средний занимают больше места на поле битвы, на них одновременно может напасть большее число врагов. На каждые 2 аршина области, занимаемой существом, может напасть 1 существо Маленького или Среднего размеров.
Изменители боя

Иногда в бою герой может добиться преимущества благодаря лучшей позиции, см. Т. 7-7.

Укрытие

Один из доступных видов защиты – укрытие. Прячась в укрытии, герой может защитить себя от атак, получая выгоду к проверкам избежания. Чем лучше укрытие, тем больше выгода, см. Т. 7-8. В ближнем бою, если герой укрывается от противника, то противник, тоже укрывается от героя. Хранитель может наложить потери или ограничения на нападения из-за вида укрытия.

Укрытие и атаки возможности: Нападающий не может выполнить атаку возможности против героя, укрытого на ½ и более.

Укрытие и длинное оружие: Если герой использует длинное оружие, то стоящий перед ним и целью служит ½ укрытия, если они оба одного размера, +-1 степень за разницу в размере.

Попадание в укрытие: Если важно знать попала ли атака в укрытие, то если проверка попадания достаточно мала, чтобы не попасть в цель за укрытием, но достаточно высока, чтобы попасть в цель без укрытия, то укрытие поражено.
Прятание

Другой путь избежания атаки – спрятаться.

Прятание: Примеры прятания даны в Т. 7-9, прятание зависит от точки зрения нападающего.

Шанс промаха: Нападающий делает проверку на промах перед атакой. При совпадении нескольких условий прятания, используется большее условие.

Беспомощный защитник

Беспомощный враг – тот, который не может избежать нападения. Атака против беспомощного противника имеет ситуационную выгоду +4 к броску попадания. Значение Лв беспомощного защитника равно 1, и он не использует выгод умения к проверкам избежания нападений.

Особые действия с инициативой

Иногда в бою бывает полезно действовать не сразу, или предпринимать что-либо в ответ на действия врага.

Задержка

Когда герой выбирает  задержку, он не предпринимает никакогих действий, а затем действует как обычно, в не зависимости проверки расторопности. Когда герой задерживается, он добровольно уменьшает итог своей расторопности до конца боя. Когда подходит очередь нового счёта, герой может либо принять этот счёт и действовать, либо ждать ещё. Герой не может прерывать чьё-либо действие.

Ограничения задержки: Герой может снижать свой счёт расторопности только до 10-выгода к расторопности, после чего он должен действовать или теряет право действия в этом ходе.

Задержка для нескольких героев: Если несколько героев хотят начать действовать одновременно, то первым действует герой с меньшей выгодой к расторопности.

Подготовка

Подготовка – это обычное действие, не вызывающее атаку возможности, позволяющее герою приготовиться к последующему действию, после окончания хода, но до начала следующего.

Подготовка действия: Только неполное действие может быть подготовлено. Для подготовки герой должен выбрать само действие и условия, при которых желает действовать. В любое время перед следующим ходом герой может начать подготовленное действие в ответ на определённые условия. Подготовленное действие происходит раньше, чем вызвавшее его действие. До конца битвы расторопность героя приравнивается к счёту существа вызвавшего действие, герой действует перед ним.

Следствия подготовки: Если с началом следующего хода подготовленное действие не совершено, герой может переопределить его заново, продолжить подготовку, действовать в свой черёд как обычно.

Подготовка противозаклятия: В этом случае, когда заклинатель читает заклятие, герой может попробовать определить его проверкой Определения заклятия. При успехе, и если герой может произнести такое же заклятие, он может прочитать его и разрушить заклятие другого заклинателя. Противозаклятие работает если заклятия имеют разную природу, герой может использовать в качестве проивозаклятия Рассеяние заклятия.

Подготовка оружия против нападения: Герой может подготовить определённое оружие, чтобы встретить им нападающего, и причинить урон*2.

Cобранность

Собранность – это полное действие, во время которого герой не может двигаться. Герой ничего не делает целый ход, после чего во всех следующих ходах его расторопность поднимается до 20+изменитель расторопности.

Особые виды нападений и повреждений
Стрессовый урон

Когда герой ослаблен или чрезмерно напряжён, он может упасть в обморок или обессилеть. Стрессовый урон – это несмертельное повреждение. Когда герою нанесён достаточный стрессовый урон, он падает без сознания, но не умирает. Стрессовый урон проходит быстрее, чем обычное повреждение.

Нанесение стрессового урона: Стрессовый урон наносят некоторые виды нападения или особые условия. Когда стрессовый урон становится равен текущим витам героя, он падает без сознания. Каждую минуту герой имеет шанс 30% очнуться и выполнять только неполное действие за ход до тех пор, пока текущие виты не превысят стрессового урона.

Нанесение стрессового урона оружием, наносящим обычный урон: Герой может использовать оружие, наносящее обычный урон, для нанесения стрессового, получая при этом потерю -4 к попаданию.

Обычный урон оружием, наносящим стрессовый урон: Герой может использовать оружие, наносящее стрессовый урон, для нанесения обычного, получая при этом потерю –4 к попаданию.

Лечение стрессового урона: Герой уменьшает стрессовый урон на 1 в час, когда заклятие или другая сила излечивает обычное повреждение, оно также восстанавливает столько же стрессового урона.

Особый урон

Если при проверке попадания успех составляет 10>, герой наносит противнику особый урон. Для проверки особого урона делается проверка 1к10. Возможности особого урона зависят от вида удара:

Повреждение жизненно важного органа: Герой наносит обычный урон, повреждая особо важную часть тела противника. Возможно при Колющем ударе, 5 на 1к10, далее 1к100 на определение органа: Глаз – 1-5, Правый локоть – 6-10, Шея – 11-30, Ярло – 31-70, Лёгкое – 71-90, Левый локоть – 91-95, Сердце – 96-100.

Повреждение части тела: Герой наносит обычный урон, повреждая одну из конечностей. Возможно при Рубящем и Крушащем ударах, 5 на 1к10, далее 1к100 на определение части тела: Нога правая – 1-10, Голова – 11-25, Рука правая - 26-50, Рука левая – 51-75, Туловище – 76-90, Нога левая – 91-100.

Кровопотеря: Герой наносит урон*2, противник начинает терять 1 вит за ход. Возможно при Колющем и Рубящем ударах, 4 или 6 на 1к10.

Оглушение: Герой наносит обычный урон*2, противник получает потерю –5 на попадание и избежание атак на количество ходов, равное кубику урона. Возможно при Крушащем ударе, 4 или 6 на 1к10.

Увеличенный урон: Герой наносит точное попадание в особо чувствительную часть тела противника, причиняя урон*3. Возможно при любом виде удара, 1к10, помимо вышеозначенных.

Заклятия и особый урон: Особый урон могут наносить только заклятия, требующие проверки попадания.

Взрывное оружие

Атаки взрывным оружием – это проверка атаки дальнобойным оружием, см. Т. 5-10. Прямое попадание наносит урон указанный в описании оружия, потери урона из-за дальности не учитываются. При провале разница проверки показывает на сколько аршин герой промахнулся, бросок 1к8 определяет направление промаха.

Безоружное нападение

Бой без оружия, с использованием частей тела имеет свои особенности:

Атаки возможности: Нападение без оружия выызвает атаку возможности со стороны защитника, если он вооружён.

Урон от безоружного удара: Безоружный удар героя среднего размера наносит 1к3 единиц стрессового урона, удар героя маленького размера наносит 1к2 единиц стрессового урона. Невооружённый удар считается как лёгкое оружие для нападения с оружием в обеих руках.

Нанесение обычного урона: Герой может нанести безоружным ударом обычный урон, но получает потерю –4 к проверке попадания.

Борьба

Борьба – это бой без оружия, в случае существ, бороться – значит схватить зубами или повалить и загрызть.

Проверка борьбы: Проверка борьбы = 5к6 + изменитель умения Борьба + изменитель размера (Громадный -4, Огромный -2, Большой -1, Маленький +1, Мелкий +2, Крохотный +4).

Начало борьбы: Чтобы начать бороться, герой должен схватить и удержать противника. Если герой может проводить несколько атак за ход, то может начинать бороться несколько раз. Для захвата, проводится касательная атака.

Атака возможности: Герой вызывает атаку возможности со стороны противника, которого он хочет схватить. Если атака возможности наносит герою урон, он не может схватить противника.

Удержание: Взаимная проверка борьбы. При успехе, противнику наносится урон, как при рукопашном бое. При провале захват не удался. Удержание невозможно, если противник больше на 2> размера.

Вступление в борьбу: Если противник уже борется с кем-то другим, тогда герой может использовать свою атаку, чтобы начать борьбу, но противник не имеет атаки возможности против него, а захват сразу успешен, но необходима взаимная проверка борьбы.

Борьба: Во время борьбы каждый ход проводится взаимная проверка борьбы.

Нанесение урона: Герой среднего размера наносит 1к3 единиц стрессового урона, маленького размера – 1к2 единиц, с изменителями Сл. При нанесении обычного урона, герой получает потерю –4 к проверке борьбы.

Удержание: Герой удерживает противника в неподвижности 1 ход, если герой имеет возможность провести несколько атак, он может использовать их для нанесения противнику урона. Герой не может использовать оружие на удерживаемом противнике, ранить или удержать другого противника. Во время удержания другие противники получают выгоду +4 к проверкам попадания против героя.

Прерывание удержания: Герой может прервать захват противника, удерживающего союзника.

Вырывание: Герой может вырваться из захвата, если с героем борются 2> противника, итог проверки борьбы должен побить все проверки противников. Когда противник удерживает героя, он неподвижен, но не беспомощен, в течение 1 хода, при успехе герой вырвался из удержания, но ещё борется.

Другие возможности борьбы: Вдобавок к взаимной проверке борьбы герой имеет несколько других возможностей:

Оружие: Герой может нападать с лёгким оружием, но не во время удержания и не имея возможности держать оружие обоими руками. 

Заклятия: Герой может читать заклятия с проверкой сосредоточения, если время сотворения заклятия не более 1 действия и не имеет рукотворных составляющих.

Вывернуться: Герой может сделать проверку подвижности против проверки борьбы, что считается обычным действием, при успехе герой перестаёт бороться и может двигаться в этом ходе.

Борьба со многими противниками: До 4 сражающихся могут бороться с одним противником. Создания, меньшие героя на размер, считаются за ½, большие на размер – за 2, создания, большие на два и более размера – за 4.

Последствия борьбы: Во время борьбы способность героя нападать и защищатся ограничена, герой теряет область нападения и выгоду Лв к доспехам против неборющихся противников.

Верховой бой

Если герой во время боя скачет верхом, это даёт ему некоторые преимущества.

Верховые животные в бою: Для управления животным каждый ход необходима проверка Верховой езды, как действие подобное передвижению. При провале герой тратит целый ход. Верховое животное действуют так, как герой его направляет. Герой движется со скоростью животного, но оно использует своё действие для передвижения.

Сражение верхом: При успехе герой может управлять животным коленями, освобождая обе руки. При нападении на существо среднего размера и больше, имеющее ноги, герой получает выгоду +1 к попаданию. При стремительной атаке верхом, герой наносит тяжёлым копьем урон*2. При нападении стрелковым оружием герой получает потерю -4 к проверке попадания,  при нападении метательным оружием – потерю -8, делая в обоих случаях проверку на ½ пути. Герой может предпринять полную атаку во время передвижения животного, или выбрать действие подобное передвижению.

Заклятия во время верховой езды: Герой творит заклятия с сосредоточением, УС+5 при скачке.
Падение: См. Часть 3.

Обезоруживание

В ближнем бою герой может попытаться обезоружить противника. Обезоруживание вызывает атаку возможности со стороны защищающегося. Взаимная проверка попадания, с выгодой +2 за каждую разницу в размере оружия, защитник получает дополнительную выгоду +3 за держание оружия в обеих руках. При успехе, если герой пытался обезоружить противника руками, то забирает оружие себе, иначе оно падает на землю под ноги защитнику. При провале защитник может немедленно ответить и попытаться обезоружить героя. Защитник, применяющий оружие, сцепленное с закрытыми доспешными рукавицами, получает выгоду +10 при его обезоруживании.

Могучий натиск

Герой может совершить могучий натиск как действие нападения или стремительной атаки. При проведении могучего натиска, герой пытается вместо нападения оттолкнуть противника назад, что возможно сделать, если противник больше или меньше героя на один размер.

Натиск: Сначала герой движется по направлению к защитнику, что вызывает атаки возможности. Каждая атака возможности, совершённая не защитником, имеет 20% шанс, что будет задет защищающийся. Для натиска проводятся взаимные проверки Сл, имеющие выгоду +3 за каждую разницу в размере. Если герой нападет стремительно, то получает выгоду +2. Защитник получает выгоду +4 к устойчивости, если имеет более двух ног или сохраняет равновесие необычным способом.

Итоги натиска: При успехе, защитник отступает на 1 сажень назад. Если герой желает двигаться вместе с ним, то может толкать его назад на расстояние, равное 1 аршин на каждую единицу успеха, но не превышая предел передвижения. Отступающий защитник и движущийся с ним герой, вызывают атаку возможности, но не со стороны друг друга. При провале, герой отступает на 1 сажень назад, если это место уже занято, то падает ничком на этом месте.

Прорыв

Герой может совершить прорыв как часть стремительной атаки, при условии что существо имеет разницу на размер. Герой может прорываться 1 раз за действие. Прорыв совершается во время движения стремительной атаки, вызывая атаку возможности. Защитник отоходит в сторону или останавливает героя. Если он  отходит, герой может двигаться дальше, если же он пытается остановить, герой может попытаться опрокинуть его.

Опрокидывание

Герой может опрокинуть существо имеющее разницу на размер.

Опрокидывание: Атака касанием.  При успехе, проводится взаимная проверка на Сл или Лв, в зависимости от того, какое качество выше. Нападающий получает выгоду +2 за каждую разницу в размере, защитник получает выгоду +4, если у него более двух ног, или особая устойчивость. При успехе защитника опрокидывается и герой может двигаться через его область. При провале защитник может попытаться опрокинуть героя, если он успешен герой остаётся в области защитника, иначе возвращается на 4 аршина назад и если там нет места, падает на том месте ничком.

Опрокинутый: Подняться на ноги – это действие подобное передвижению.

Опрокидывание всадника: Герой может совершить опрокидывающую атаку против всадника, при успехе он выбит из седла. Защитник может использовать умение Верховой езды вместо Сл или Лв при проверке.

Помощь другим

Герой может помочь своему союзнику напасть или защититься, отвлекая или нападая на его противника. Если герой в ближнем бою занимает атакующее положение по отношению к противнику союзника, он может попытаться помочь ему, как обычное действие, произведя проверку попадания против УС 20. При успехе, союзник получает ситуационную выгоду +2 к проверке попадания или избежания против выбранного противника.

Незаметное нападение

Если герой сумел напасть на врага незаметно, он получает выгоду +5 к проверке попадания. Незаметным считается нападение вплотную, на расстоянии шага.

Нападение на вещи

Выгоды к попаданию: Возможность попадания по вещи зависит от нескольких факторов:

Размер вещи: Герой получает изменитель к попаданию при нападении на изделие, в зависимости от её размера: Громадный – выгода +4 к попаданию, Огромный – выгода +2, Большой – выгода +1, Маленький – потеря –1, Мелкий – потеря –2, Крохотный – потеря -4.

Безжизненные или неподвижные вещи: Нападение на безжизненную или неподвижную вещь, не используемую никаким существом, не вызывает атаки возможности. Если герой тратит ход, для прицеливания, он обязательно попадёт оружием ближнего боя и получает выгоду +5 к попаданию дальнобойным оружием.

Оживлённые изделия: Нападение на оживлённые вещи рассчитывается как на существ.

Удерживаемые, несомые или надетые вещи: Нападение на удерживаемое, несомое или одетое изделие вызывает атаку возможности. Такая вещь использует выгоды к избежанию попаданий, имеющиеся у хозяина, если вещь находится в конечности существа, она получает выгоду +5 к проверке избежания попадания.

Повреждение вещи: Количество повреждений, выдерживаемое вещью, зависит от её сырья и размера:

Невосприимчивость: Безжизненные и неподвижные вещи невосприимчивы к особому и стрессовому урону. Оживлённые изделия невосприимчивы к особому урону.

Особые повреждения: При сотворении заклятия на вещь, урон в зависимости от сырья, см. Т. 7-15.

Невосприимчивость и уязвимость урона: Некоторые виды повреждений не могут причинить вещи какого-либо урона. Некоторые виды повреждений особенно успешны против определённых вещей.

Прочность: Число, показывающее, как хорошо вещь противостоит повреждениям. При получении вещью урона, прочность сравнивается с бронебойностью оружия, см. выше, см. Т. 7-11, 7-12, 7-13.

Виты: Виты изделия зависят от её сырья и размера. Когда виты вещи уменьшаются до 0, она разрушается. Огромные изделия имеют различные виты для различных отделений.

Прекрасные изделия: Вещи, созданные умелыми ремесленниками более прочны и долговечны по сравнению с обычными, см. Часть 3.

Спасы: Незаклятые или не несомые вещи, всегда проваливают спасброски и всегда подвержены действию заклятий. Несомые или одетые вещи получают такой же спасбросок, как и хозяин. Заклятые изделия имеют выгоду +5 к спасброску.

Разрушение вещей: Проверка Сл, УС зависит от вещи, см. Т. 7-14. За каждые 1/3 потерянных витов, УС-5.

Падение

Когда герой падает, он получает 1 единицу урона за каждую сажень высоты.

Использование животных

Во время боя герой может использовать особо обученных животных, исключая спутников. Для использования животного герой применяет умение Воспитание. Во время боя, животное действует в ход героя, но после него, и только, если герой отдал команду. Для расчёта боевых качеств используется описание животного из «Зверинца».

Часть 8 «Заклинательство»

Направления и сферы заклятий

Заклятия принадлежат к различным направлениям, объединённым в сферы, каждая сфера представляет отличный способ использования сил и включает в себя 3 направления. Хранители могут использовать заклятия только одной сферы, Почитатели используют заклятия разных сфер, но ограничены в их выборе. Все остальные заклинатели могут пользоваться любыми заклятиями не выше УЗ 4.

Направления

Перемещение: Позволяет переносить существ или изделия с места на место, через иные планы Бездны. Призванные существа, как правило, повинуются командам героя, они не могут появляться внутри других существ, изделий или в пустоте и должны появиться на открытой местности и способной держать их поверхности, в пределах области заклятия. А также создавать укрытия вне Мира.

Обнаружение: Позволяет обнаруживать что-либо.

Сотворение: Позволяет творить особые изделия, используя Бездну в качестве сырья.

Очарование: Позволяет влиять на разум существ.
Наваждение: Позволяет создавать несуществующее на самом деле.

Зачарование: Позволяет наделять особыми свойствами существ и творения Мира.

Управление стихиями: Позволяет управлять силами четырёх стихий – Воздуха, Огня, Воды и Земли.

Изменение: Позволяет изменять свойства и возможности существ.

Создание: Позволяет создавать изделия из обычного сырья, придавая им необходимую форму.

Хранительство

Хранительство не требует от последователя определённых условий в поведении, одежде, привычках или чём-то другом. Единственное существующее правило – число Хранителей не должно превышать 12 на каждого Перворождённого. Заклинатель пожелавший стать Хранителем становится учеником и может постичь заклятия УЗ 5, в выбраной сфере. Став Хранителем, он может изучить заклятия УЗ 6, трое самых сильных Хранителей составляют Высший совет и могут постичь заклятия УЗ 7. Выбрав путь Хранительства, заклинатель сосредотачивается на выбранной сфере, и тратит на сотворение заклятий из неё ½ сил, при сотворении заклятий из других сфер, он должен проводить проверку сосредоточения и получает Откат.

Финистаренье: Содержит следующие направления – Управление стихиями, Изменение, Создание. Финист - знаток ремёсел, поэтому  его сфере обычны всевозможные материальные составляющие.

Волхование: Содержит следующие направления – Обнаружение, Перемещение, Сотворение. Волох знаток - письменности, поэтому сфера основывается на вычерчивании знаков и узоров в сочетании с движениями рук.

Колдовство: Очарование, Наваждение, Зачарование. Колдин - знаток музыки и песен, поэтому для его сферы обычно используются музыкальные инструменты и проговор заклятий.

Почитание

Почитатели творят заклятия с помощью символов веры, славословий и особых изделий, для получения заклятий определённого УЗ почитатели должны совершать соответствующие действа. Снаряжение почитателей может быть любым, не зависимо от покровителя, но они должны следовать определённым условиям, чтобы получать силу и особые возможности.

Род и Лада: Несовершение любых поступков причиняющих вред кому-либо или чему-либо из созданий Мира, символ веры – обруч с серебряной звездой. Первоонство (перванеи) – управление Бездной, мужчины почитают Рода, а женщины - Ладу.

Свентовит: Проведение ½ дня в постижении новых знаний ведания, символ веры – кулон в виде солнца. Свентарье (свентии) – управление светом, борьба с Гнусью.

Яровит: Создание каждый месяц отличной вещи, символ веры – кольцо с образом наковальни. Яровенье (яровии) – создание и изменение изделий, управление огнём и землёй.

Леля: Полное невмешательство в жизнь природы, символ веры – веточка берёзы. Лелеянье (лелии) – управление животными и растениями.

Капала: Жертвование ½ дохода, символ веры – серьга в виде гуслей. Каплание (капалины) – управление разумом существ.

Перкон: Защита и помощь слабым, символ веры – нательный железный крест. Перконианство (перконии) – управление воздухом и водой.

Бесовщина

Бесовщина – сфера сил Черна, использующая всевозможные жертвы. Для достижения заклятий УЗ 5 и выше необходимо такое же сосредоточение как Хранительство. Состоит из 3 направлений:

Навье: Позволяет взаимодействовать с миром мёртвых и основной её целью является создание нежити и ей подобных.

Горевье: Позволяет извращать тела существ.

Недолье: Позволяет вторгаться в разум существ.

Изучение заклятий

Получение заклятий

При первоначальном получении заклятий герой может иметь в книге столько заклятий, сколько имеет единиц умений в сферах заклятий*2, при наличии выгоды от Ума, герой получает дополнительные заклятия, см. Т. 1-4.

Запоминание заклятий: Герой может единовременно помнить (Ум-10)*10 единиц заклятий, считая Заклятия УЗ 1 за 1 единицу, заклятия УЗ 2 – за 2 и т.д.

Добывание заклятий: Для использования заклятий их надо сначала получить. Хранители получают заклятия изучая книги или свитки заклятий. Почитатели обращаются к своим богам с просьбой дать им божественную силу.
Подготовка заклятий

Отдых: Перед подготовкой заклятий герой должен спать 8 часов, каждое прерывание сна прибавляет 1 час ко времени отдыха.

Обстановка: Для приготовления заклятий герой должен иметь достаточно пространства, тишины и удобств, Хранители должны иметь доступ к книгам заклятий.

Время: После отдыха, для получения заклятий, Хранитель изучает книгу заклятий, затрачивая 1 минуту на страницу при чтении со своей книги или 2 минуты на страницу при чтении с чужой книги, а Почитатель проводит определённое время в славословии.

Память: Если герой хочет запомнить новые заклятия, а его память заполнена, он забывает выбранные заклятия и запоминает новые. Почитатель применяет заклятия без запоминая, поэтому может пользоваться всеми имеющимися заклятиями.

Запись заклятий

Для записи заклятий используется особая, созданная перворождёнными система знаков - руница, описывающая включенные в заклятие силы. Все заклинатели используют руницу независимо от расы, однако, каждый использует её своим собственным образом. Запись другого заклинателя непостижима, пока не потрачено время на её изучение. Герой разбирается в записи раз и навсегда.

Чужие книги заклятий: Заклинатель может использовать чужую книгу заклятий, для запоминания или сотворения заклятий, но сначала он должен разобрать запись в книге.

Добавление заклятий в книгу: Заклинатели могут добавлять новые заклятия в свои книги исследуя заклятия, переписывая существующие или создавая полностью новые. Как только заклинатель понимает новое заклятие, он может записать его в книгу.

Время: см. Часть 3.

Место в книге заклятий: Заклятие занимает 1 страницу в книге на УЗ. Наибольший размер книги заклятий – 100 страниц, свиток может содержать только 1 заклятие.

Стоимость изделий для записи: См. Часть 5.

Забывание заклятий

Если заклинатель находится без сна в течение суток, то за каждый час*Ум свыше 10, герой забывает 1 заклятие, от высшего УЗ к низшим. Некоторые события, вроде эффектов заклятых вещей или особых атак существ, могут убирать заклятия из памяти героя.

Почитание: Если почитатели не проводят вовремя славословие, то они теряют ¼ силы заклятий и так до полной утраты силы. Проведённое вовремя славословие восстанавливает силу на ¼.

Смерть и сохранение заклятий: При смерти, хранившиеся в памяти героя заклятия забываются. Заклятия оживления могут вернуть потерянную силу, при воскрешении героя.

Исследование заклятий

Заклинатели могут создавать свои заклятия, предварительно обговорив все вопросы с Хранителем. Исследование требует, чтобы герой хорошо себя чувствовал и воздержался от приключений и имел доступ в книжню. Наименьшее количество времени, необходимое для исследования заклятия - две недели на УЗ, по истечении которых делается проверка Ума против УС 15 + УЗ. Если проверка преуспевает, герой продолжает исследование, при провале, герой должен потратить ещё две недели на дополнительное изучение, перед тем как попытаться ещё раз, это продолжается пока герой не преуспевает или не откажется. По завершении исследования герой может сделать проверку на Запись рун, если хочет записать заклятие в книгу. Стоимость исследования за каждую двухнедельную попытку определяется Хранителем.

Сотворение заклятий

Сотворение заклятия

Выбор заклятия: Герой должен выбрать, какое заклятие он хочет сотворить. Для сотворения заклятия герой должен быть способен провести все необходимые действия и сосредоточиться на нём.

Время сотворения: Герой может творить заклятие в 1 действие как обычное действие. Заклятие, требующее для сотворения 1 хода – это полное действие, оно начинает действовать перед началом действий героя в следующем ходе после начала творения. Заклятие, требующее для сотворения 1 минуту, начинает действовать перед началом хода героя на 1 минуту позже, в течение каждого из прошедших 10 ходов герой творит заклятие как полное действие. Герой должен принимать все решения относительно творимого заклятия: расстояние, цель, область, эффект, версия и т.д.

Дальность: Указывает, как далеко от героя может действовать заклятие. Если часть области заклятия простирается за пределы указанного расстояния, эта область потрачена впустую. С развитием умения Сотворение заклятий, дальность некоторых заклятий увеличивается. Обычные расстояния:

Личное (0): Заклятие воздействует только на героя.

Касание: Герой должен коснуться цели.

Расстояние в саженях или аршинах: Некоторые заклятия имеют расстояние, выраженное в саженях или аршинах.

Нацеливание заклятия: Герой должен выбрать, в зависимости от вида заклятия, его цель или место проявления. Для заклятий имеющих цель, герой должен видеть и обозначить её, нет необходимости выбирать цель до конца сотворения. При неверном нацеливании заклятие не действует, если цель заклятия сам герой, нет необходимости бросать спас.

Эффект: Для некоторых заклятий, герой должен определить место их проявления видя его, или называя. Дальность определяет, на каком расстоянии может проявиться эффект, но если он подвижен, то способен двигаться независимо от дальности заклятия.

Луч: Герой нацеливает луч, как касательное нападение, используя изменитель Лв. Герой может не видеть существо, которое пробует поразить, но находящиеся между героем и целью препятствия могут блокировать обзор заклинателя или обеспечивать укрытие для цели. Если Луч имеет продолжительность, это продолжительность эффекта, созданого лучом.

Область распространения: Эффекты, вроде облаков или туманов, могут распространятся из точки возникновения на большее расстояние, чем указанное в заклятии. Эффект  может простираться за углы и в области, которые заклинатель может не видеть.

Область воздействия: Некоторые заклятия воздействуют на область, герой выбирает место начала заклятия, далее он не в состоянии контролировать на какое существо или вещь оно подействует. Иногда заклятие описывает особо определённую область, но обычно подпадает под одну из ниже приведённых:

Взрыв: Герой выбирает точку возникновения заклятия, оно взрывается из этой точки, воздействуя на всё в области. Взрыв имеет радиус, указывающий его распространение.

Конус: При использовании заклятие с областью воздействия конус, оно выстреливается перед заклинателем. Конус начинается как точка непосредственно перед героем и расширяется по мере удаления. Ширина конуса равняется его удалению от заклинателя.
Цилиндр: Как в случае со взрывом, герой выбирает точку возникновения заклятия, эта точка – центр основания цилиндра.

Сфера: Как в случае со взрывом, герой выбирает точку возникновения заклятия. Эта точка – центр сферы.

Расплывание: Некоторые заклятия, имеют область воздействия как у взрыва, за исключением того, что эффект продолжает расплываться из точки возникновения на время  длительности заклятия.

Линия эффекта: Линия эффекта – это прямая открытая линия, указывающая на возможные цели воздействия заклятия. Линия эффекта прерывается цельным прочным барьером, но её нельзя прервать туманом, темнотой и другими условиями, ограничивающими обычное поле зрения. Заклинатель должен иметь свободную линию эффекта до любой возможной цели или области, сотворения заклятия.

Составляющие

Составляющие заклятия – это то, что герой должен делать или чем обладать, чтобы сотворить его.

(Г) Голосовая: Произнесение особых слов. Чтобы обеспечивать Г, герой должен быть способен говорить.

(Р) Рукотворная: Это определённые и точные жесты руками. Герой должен иметь по крайней мере одну свободную руку для обеспечения рукотворной составляющей.

(М) Материальная: Это вещи необходимые для сотворения заклятия. Как правило их можно найти в лавках, торгующих различными диковинами, или у других заклинателей.
Объединение сил

При объединении усилий нескольких заклинателей для сотворения заклятия, один из заклинателей выбирается ведущим и определяет мощь заклятия, количество затрачиваемых сил делится на всех заклинателей поровну. Если на одного из заклинателей творится противозаклятие или нарушено сосредоточение, необходимые проверки проводят все заклиннатели, успех считается по наибольшему итогу.

Сосредоточение

Для сотворения заклятия герой должен сосредоточиться. Если что-то прерывает сосредоточенность, герой должен провести проверку Вл против УС 15 + УЗ или потерять его с Откатом.

Ранение: Раны и урон от заклятий при сотворении заклятия могут нарушить сосредоточенность и прервать сотворение. Если при попытке сотворения герой получает урон, проваливает спас или страдает от иных успешных нападений, то он должен провести проверку сосредоточения. Также прерывание может произойти, если нападения были проведено в ответ на заклятие героя. Если герой получает непрерывный урон, ½ урона наносится во время сотворения заклятия, если нанесённый урон был последним в серии, то он не прерывает сосредоточения.

Заклятие: Если герой попал под влияние заклятия при попытке сотворить своё собственное.

Борьба или удержание: Единственные заклятия, которые герой может сотворить во время борьбы или удержания – без рукотворных и материальных составляющих. Даже в этом случае, герой должен провести проверку сосредоточения.

Активное движение: Если герой двигается во время сотворения заклятия.

Непогода: Если герой творит заклятие в непогоду.

Заклятие в обороне: Если герой творит заклятие уклоняясь от нападений.

Опутанный: Если герой творит заклятие, будучи опутанный сетью или липким мешком или заклятием с подобными эффектами.

Противозаклятие

В зависимости от уровня в умении Владение силой герой может творить несколько видов противозаклятий. Для использования противозаклятия, герой должен выбрать цель, при этом герой ждёт окончания действия, пока противник не пробует сотворить заклятие, герой может двигаться с обычной скоростью, поскольку подготовка - обычное действие. Если цель противозаклятия творит заклятие, проводится, как свободное действие, проверка Определения заклятия. При успехе, герой может попытаться противостоять заклятию, проводится взаимный бросок с изменителем умения Владение силой, при провале герой творит противозаклятие рангом ниже.

Противозаклятия могут быть следующими:

1. Наименьший ранг 3. Сотворение заклятия противодействия. Определяется видом воздействия и УЗ, если герой не имеет заклятий такого уровня или противостоит усиленному заклятию, проводится взаимная проверка Вл, либо герой творит заклятие более высокого уровня. Не все заклятия можно разрушить таким образом. От противодействия оба заклинателя получают Откат.

2. Ранг 5. Сотворение такого же заклятия. При сотворении заклятий одного УЗ, они рассеивают друг друга. Если одно из заклятий имеет больший УЗ или усилено, то проводится взаимная проверка Вл, при провале героем заклятие действует в ½ силы и любой проваливший получает Откат.

3. Ранг 7. Сотворение любого заклятия той же сферы. При сотворении героем заклятия с равным УЗ проверка Вл не проводится. При сотворении героем заклятия с большим УЗ проводится взаимная проверка Вл, при успехе, противник получает Откат, заклятие рассеивается в любом случае. При сотворении заклятия с меньшим УЗ проводится взаимная проверка Вл, при провале герой получает Откат, но рассеивает заклятие.

4. Сотворение заклятия Рассеяние силы, см. Часть «Заклятия». Зависит от ранга во Владении силой: ранг 7 – сотворение заклятия на область с действующим заклятием, ранг 9 – сотворение заклятия на враждебного заклинателя, ранг 11 – сотворение заклятия на заклятое изделие.

5. Совторение заклятия Сфера Отрицания, см. Часть «Заклятия». Зависит от ранга во Владении силой: ранг 13 – сотворение Малой сферы, ранг 15 – сотворение Большой сферы.
6. Создание морока цели для нацеливаемых заклятий. Если враждебный заклинатель проваливает спас Ума против заклятия, то целью становится морок.
Откат

Это обратное воздействие силы на заклинателя в случае, если сила использована с какими-либо нарушениями. Существует несколько видов отката:

Обычный: Возникает при сотворении противозаклятия, потере сотворяемого заклятия, сотворении заклятия иной сферы для Хранителей, сотворении заклятия без каких-либо составляющих. Воздействие – двойная трата сил на сотворение заклятия, ошеломление на 1 ход.

Сильный: Возникает при сотворении заклятия в чуждой среде, провале 10> при проверке Вл на сосредоточение и противозаклятие, при запрещённых действиях почитателя. Воздействие – обычный откат, потеря заклятия из памяти, невозможность творить заклятия 7-(Ум-10) дней.

Исключительный: Возникает при действиях, полностью идущих вразрез с жизненной позицией. Воздействие зависит от тяжести проступка и прямо зависим от Вл.

Результат заклятия

Спас

Большинство заклятий позволяют жертве проводить спас, для частичного или полного избежания эффекта заклятия. Жертва может провести спас на сопротивление эффекту заклятия или же уклониться от него. В первом случае КК для спаса определяется видом заклятия, и проверка проводится против УС 10 + УЗ + ранг заклинателя, при успехе итог зависит от заклятия. Во втором случае, спас – проверка уклонения против УС 15 + 1 за каждый аршин скорости заклятия, при успехе герой успешно выбирается из области заклятия, но считается ошеломлённым на 1 ход. Выгода Вл к спасам считается при обоих способах, как мгновенная сосредоточенность на задаче. 

Добровольный отказ от спаса: Существо может добровольно отказаться от спаса и принять на себя действие заклятия.

Вещи: Вещи могут иметь спас лишь в том случае, если они заклятые.

Длительность

Разные заклятия имеют различную длительность эффекта.

Временная длительность: Измеряется в ходах, минутах, часах или днях. Когда время истекает, заклятие исчезает.

Мгновенная: Эффект заклятия происходит в тот момент, когда оно сотворено, хотя последствия могут быть продолжительными.

Постоянная: Сила остаётся вместе с эффектом, и такие заклятия уязвимы к Рассеиванию силы.

Сосредоточение: Заклятие длится, пока герой сосредотачивается на нём. Сосредоточение для поддержания заклятия – это обычное действие, вызывающее атаку возможности. То, что нарушает сосредоточение при сотворении заклятия, может нарушить сосредоточение во время его поддержания, обрывая заклятие. Герой не может творить при сосредоточении другое заклятие. Заклятие нельзя поддерживать дольше указанной длительности.

Касательные заклятия и удержание заряда: Если герой не разряжает касательное заклятие в ходе сотворения, он может удерживать его 1 ход за Вл-10 и проводить касательные атаки каждый ход. Герой может касаться одного товарища или себя самого как обычное действие, или до шести соратников как полное действие. Если герой касается чего-либо рукой во время удержания заряда, он высвобождается. Если герой творит другое заклятие, касательное заклятие рассеивается и заклинатель получает Откат.

Ранг заклинателя

Мощь заклятия зависит от ранга заклинателя в сфере заклятий. Герой может сотворить более мощную версию заклятия, но должен иметь соответствующий ранг.

Объединение эффектов заклятий

Обычно заклятия работают по описанию, независимо от того, сколько других заклятий совершается в этой той же области или на одной и той же цели. Кроме случаев, когда одно заклятие влияет на другое. Когда заклятие имеет определённое воздействие на другие заклятия, его описание объясняет это. Несколько общих правил применяется, когда в одном и том же месте действуют заклятия или другие эффекты:

Сложение эффектов: Заклятия, дающие выгоды или потери к одним и тем же значениям героев, обычно не складываются, даже если исходят от различных заклятий, или эффектов.

Различные наименования выгод: Выгоды или потери от нескольких различных заклятий складываются, если их эффекты различны. Например, Благословение даёт выгоду +1 к спасам против страха, а Защита от зла даёт выгоду +2 к спасам от заклятий злых существ. Герой под влиянием обоих заклятий получает выгоду +1 против страха, выгоду +2 против заклятий злых существ, и выгоду +3 против заклятий страха наложенных злыми существами.

Тот же эффект с различным результатом: Некоторые заклятия могут производить разные эффекты, при применении на одну и ту же цель больше одного раза. В этом случае последнее заклятие превосходит остальные, предыдущие заклятия не снимаются и не рассеиваются, но их эффекты не существенны.

Один эффект делает другой несущественным: Некоторые заклятия могут делать последующие не существенными. Например, если герой использует Самопревращение, для превращения в орла, Превращение может обратить его в золотую рыбку. Однако Самопревращение не рассеяно, и поскольку Превращение не имеет никакого влияния на разум жертвы, герой может использовать эффект Самопревращения, чтобы вновь принять вид орла или любую другую форму, позволяемую заклятием когда пожелает. Если герой, использующий Самопревращение, подвергся Окаменению, он становится бессмысленной статуей.

Множественные эффекты владения разумом: Некоторые эффекты, устанавливающие владение над разумом, взаимоисключают друг друга. Если существо находится под владением нескольких существ, оно будет повиноваться каждому по мере сил и способностей, вплоть до предела владения. Если существо получает одновременно противоречивые распоряжения, соперничающие хозяева должны провести взаимную проверку Вл, для определения первенства.

Заклятия с противоположными эффектами: Заклятия, имеющие противоположные эффекты отрицают или противостоят друг другу, что указано в их описании.

Воскрешение

Некоторые заклятия имеют силу воскрешать мёртвых к жизни. Когда живое существо умирает, его душа выходит из тела и оставляя Явь, путешествует через Бездну в Навь. Воскрешение означает возвращение души к своему телу.

Тело: Непогребённое тело разлагается в течение значения Кр в днях, после чего не подлежит восстановлению, кроме использования Мёртвой воды. Различные климатические условия или особый уход за телом могут менять время разложения.

Душа: Вернуть душу в тело можно с помощью Живой воды или особых заклятий. Если душа стремится вернуться, то умерший воскресает без каких-либо потерь своих значений, кроме 1 значения в Об. Если же душа не желает возвратиться в Явь, то любые попытки воскрешения будут безуспешными.

Предотвращение воскрешения: Душеловка позволяет поймать душу, покидающую тело, и поместить в существо или изделие, см. Часть «Заклятия».

Слово Силы: Воскресни восстанавливает существо, каким оно было в момент смерти, со всеми знаниями, навыками и вещами.

Особые способности

Некоторые существа могут создавать эффекты подобные заклятиям. Такие эффекты действуют как одноимённые заклятия, но не имеют никаких составляющих. Владелец активизирует их мысленно за 1 действие, если не указано иначе. Во время действия особые способности подвержены Рассеиванию силы и не действуют в областях с подавлением силы. Особые способности могут использоваться для противостояния заклятиям, не могут быть противозаклятием и на них, в свою очередь также нельзя сотворить противозаклятие.

Часть 9

В этой части описаны особые игровые моменты, возможности и особенности.

Опыт и уровни

Существует опыт во владении умениями и Жизненный опыт. Опыт умения накапливается при применении умения, герой получает новый ранг в умении заработав достаточно опыта, см. Т. 9-1. Жизненный опыт растёт при совершении каких-либо дел или по взрослении героя – 1 ранг за 1/10 от наибольшего возраста, к наименьшему. По достижении определённого уровня в Жизненном опыте, в зависимости от расы, герой имеет возможность получить Способность: людены – за каждый уровень, эмины и малы – за каждые 2 уровня, гмуры – за каждые 3 уровня, альвы – за каждые 5 уровней.

Известность и отношение к герою

Как миряне относятся к герою зависит от его обаяния и совершённых им дел. Обаяние героя влияет на первое впечатление, которое может быть следующим: противное (1-2), ужасное (3), плохое (4), удручающее (5), неприятное (6), безразличное (7-9), приятное (10-11), положительное (12-13), хорошее (14-15), доброе (16), прекрасное (17), изумительное (18).

Все деяния, совершённые героем, также влияют на его известность среди мирян. Известность бывает следующей: никакая, маломальская, кое-какая, средняя, хорошая, значительная, великая. Известность различается по широте: Округ = -1, Волость = -2, Столица = -3, Соседняя волость = -1 за каждую волость.

Пример листа героя

Описание: Имя, возраст, рост, вес, особые приметы.

Раса: Указать  нужную.

Качества: Указать все качества, учитывая расовые выгоды и потери.

Особенности: Указать все расовые и иные особенности.

Умения: Составить таблицу с заголовками: Название, Опыт, Ранг, Изменитель от качества, Изменитель от расы, потеря за броню, временные изменители.

Снаряжение: Указать всё снаряжение, оружие, доспехи и мерки.

Грузоподъёмность: Указать текущую и предельную грузоподъёмности.

Бой: Указать все боевые значения: Виты, скорость (изменитель), КБ, Урон (изменитель), изменитель попадания, изменитель расторопности, шанс воскрешения.

Детали: Указать любые мелочи героя, помогающие его отыгрывать.

Объединения

Важной частью мира являются всевозможные объединения, соединяющие людей по какому-либо признаку. Названия объединений могут быть любыми: союзы, братства, товарищества, и т.п. Главное различие объединений – возможная широта деятельности. Герой, состоящий в объединении, пользуется его правами в полной мере, способствуя дальнейшему развитию. Принадлежность героев к различным объединениям влияет на отношение к ним мирян.

Питомцы

Питомцы – это особо преданные герою животные. Герой, имеющий такого питомца, получает определённые преимущества, в зависимости от вида создания.

Игры

Масти карт: Дитя – 1, Младенец – 2, Подросток – 3, Юноша – 4, Ученик – 5, Мирянин – 6, Ремесленник –7, Развлекатель – 8, Умелец – 9, Воин – 10, Знать – 11, Правительница – 12, Правитель – 13, Заклинатель – 14.

Кости: Количество участников не ограничено. Участники бросают 3к6, выигрывает выбросивший больший счёт.

Перемерка: 2 участника. Первый участник щелчком большого пальца швыряет мерку, другой участник таким же способом пытается попасть в неё своей меркой. Второй участник выигрывает, если попал в мерку или расстояние между ними составляет менее 1 мерки.

Счёт: Не более 6 участников. Один из участников – сдающий, по-очереди раздаёт игрокам карты, не больше 3, выигрывает набравший наибольший счёт.

Захвал: 3 участника получают по 8 карт или 4 участника – 6 карт и 3 карты остаётся в прикупе, в игре не участвуют карты меньше 9. Каждый участник, по очереди захваливает взятку, повышая до тех пор, пока другие не откажутся, или пасуя. Захваливший забирает прикуп и сдаёт по одной карте каждому участнику. В игре хваливший должен набрать сказанную взятку. Стоимость карт: «9» – 0, «10» – 10, «Воин» - 2, «Знать» - 3, «Правитель» - 4, «Заклинатель» - 11, Правитель и Знать масти Лист – 40, масти Крест – 60, масти Щит – 80, масти Сердце – 100.

Покер:

Шахматы:

Приложение

Таблицы

Таблица 1-1: Изменители Силы

Значение
Урон
Переносимый вес
Здоровье
Проверка
Значение
Урон
Переносимый вес
Здоровье
Проверка

4
-2/3
-20
-6
-4
17

+2

+1

5
-1/2
-17
-5
-4
18

+5

+1

6
-1/3
-15
-4
-3
19

+7
+1
+2

7
-1/4
-12
-3
-3
20

+10
+2
+2

8

-10
-2
-2
21
+1/4
+12
+3
+3

9

-7
-1
-2
22
+1/3
+15
+4
+3

10

-5

-1
23
+1/2
+17
+5
+4

11

-2

-1
24
+2/3
+20
+6
+4

12-16





Таблица 1-2: Изменители Выносливости
Значение
Здоровье
Переносимый вес
Проверка
Значение
Здоровье
Переносимый вес
Проверка

4
4
40
-4
15
15
150


5
5
50
-4
16
16
160


6
6
60
-3
17
17
170
+1

7
7
70
-3
18
18
180
+1

8
8
80
-2
19
19
190
+2

9
9
90
-2
20
20
200
+2

10
10
100
-1
21
21
210
+3

11
11
110
-1
22
22
220
+3

12
12
120

23
23
230
+4

13
13
130

24
24
240
+4

14
14
140


Таблица 1-3: Изменители Ловкости

Значение
Попадание
Расторопность
Проверка
Значение
Попадание
Расторопность
Проверка

4
-4
-6
-4
17


+1

5
-3
-5
-4
18


+1

6
-2
-4
-3
19

+1
+2

7
-1
-3
-3
20

+2
+2

8

-2
-2
21
+1
+3
+3

9

-1
-2
22
+2
+4
+3

10


-1
23
+3
+5
+4

11


-1
24
+4
+6
+4

12-16




Таблица 1-4: Изменители Ума
Значение
Умения
Способности
Опыт
Проверка
Значение
Умения
Способности
Опыт
Проверка

4
-4
-2
-30%
-4
17



+1

5
-3
-2
-25%
-4
18



+1

6
-2
-1
-20%
-3
19


+5%
+2

7
-1
-1
-15%
-3
20


+10%
+2

8


-10%
-2
21
+1
+1
+15%
+3

9


-5%
-2
22
+2
+1
+20%
+3

10



-1
23
+3
+2
+25%
+4

11



+1
24
+4
+2
+30%
+4

12-16





Таблица 1-5: Изменители Воли
Значение
Спас
УЗ
Проверка
Значение
Спас
УЗ
Проверка

4
-4

-4
17

1
+1

5
-3

-4
18

2
+1

6
-2

-3
19

3
+2

7
-1

-3
20

4
+2

8


-2
21
+1
5
+3

9


-2
22
+2
6
+3

10


-1
23
+3
7
+4

11


-1
24
+4

+4

12-16




Таблица 1-6: Изменители Обаяния

Значение
Проверка
Значение
Проверка

4
-4
17
+1

5
-4
18
+1

6
-3
19
+2

7
-3
20
+2

8
-2
21
+3

9
-2
22
+3

10
-1
23
+4

11
-1
24
+4

12-16


Таблица 1-7: Влияние возраста

Средний возраст (1/2)
-1 Сл, -1 Кр, +2 Ум, +1Вл

Пожилой возраст (2/3)
-1 Сл, -1 Лв, -1 Кр, +1 Ум, +2 Вл

Преклонный возраст (Н)
-1 Сл, -2 Лв, -1 Кр

Таблица 2-1: Расовые изменители качеств

Раса
Изменители

Людены
---

Альвы
+1 Вл, +1 Ум, +1 Об

Гмуры
+2 Кр, +1 Сл, -2 Об

Эмины
+2 Ум, +2 Лв, -2 Сл, -1 Кр

Малы
+2 Лв, +1 Об, -2 Сл, -1 Кр

Полукровки
Возможно

Таблица 2-2: Расовые изменители опыта

Раса
Умение с потерей
Обычное умение
Умение с выгодой

Людены
---
1
---

Иные
¼
½
1

Таблица 3-1: Умения

Название
П/б
Обуч-е
Кач-во
Название
П/б
Обуч-е
Кач-во

Бондарное дело

О
Ум
Лепка

О
Ум

Борьба
+

Сл
Лекарство

О
Ум

Бояние


Об
Лучное дело

О
Ум

Брадобрейное дело

О
Ум
Малевание


Ум

Ведание законов


Ум
Мироведание

О
Ум

Ведание языков

О
Ум
Мореплавание


Ум

Верховая езда


Лв
Наблюдательность


Ум

Ветеринарство

О
Ум
Обман


Об

Взлом

О
Лв
Общение с природой


Об

Владение оружием в обеих руках


Лв
Определение местоположения


Ум

Владение короткими клинками


Сл
Охота


Ум

Владение мечами


Сл
Оценка


Ум

Владение топорами


Сл
Парирование


Лв

Владение ударным оружием


Сл
Пение


Об

Владение крушащим оружием


Сл
Пивоварение

О
Ум

Владение древковым оружием


Сл
Писарское дело

О
Ум

Владение луками


Сл
Плавание


Сл

Владение самострелами


Сл
Плетение

О
Ум

Владение метательным оружием


Сл
Плотницкое дело

О
Ум

Владение пращей


Сл
Подвижность
+

Лв

Владение силами

О
Вл
Поклонение

О
Ум

Возничество

О
Ум
Приготовление пищи


Ум

Воспитание

О
Ум
Применение веревки


Лв

Гончарное дело

О
Ум
Природоведание


Ум

Горокопание


Ум
Прятание
+

Лв

Гребля


Сл
Равновесие
+

Лв

Жонглирование
+

Лв
Рисование карт

О
Ум

Звездосочетание

О
Ум
Родоведание


Ум

Звездочтение

О
Ум
Рыбная ловля


Ум

Звероведание


Ум
Сапожное дело

О
Ум

Землеведание

О
Ум
Сказительство


Об

Земледелие


Ум
Скотоводство


Ум

Знание устройств

О
Ум
Сотворение заклятий

О
Вл

Зодчество

О
Ум
Стеклодувное дело

О
Ум

Изменение внешности


Об
Столярное дело

О
Ум

Игра


Ум
Счетоводное дело

О
Ум

Игра на музыкальном инструменте


Об
Танец


Об

История мировая


Ум
Тихое передвижение
+

Лв

История местная


Ум
Ткачество

О
Ум

Каменщицкое дело

О
Ум
Торг


Об

Кожевенное дело

О
Ум
Травоведание

О
Ум

Кораблестроение

О
Ум
Уклонение
+

Лв

Кормчевание

О
Ум
Управление имением

О
Ум

Кража
+

Лв
Человековедание

О
Ум

Красноречие


Об
Чтение следов

О
Ум

Кувырки
+

Лв
Чудеса

О
Ум

Кузнечное дело

О
Ум
Чуткий слух


Ум

Кулачный бой
+

Сл
Шитье

О
Ум

Лазание
+

Лв
Ювелирное дело

О
Ум

Таблица 5-1: Соотношение монет

Волость
Мерка
Волость
Мерка

Норик
0,8
Свентлана
1

Людения
1
Иолдана
0,8

Пальвея
0,9

Таблица 5-2: Сырьё

Вещь
Проч-ть
Виты
Цена
Вес
Вещь
Проч-ть
Виты
Цена
Вес

Холст (1 кв. с)
1
5 на 1 вш
2 ср
2 ф
Медь
7
20 на 1 вш
0,3 ср
100 ок

Лён (1 кв. с)
1
4 на 1 вш
3 ср
1 ф
Олово
8
20 на 1 вш
0,3 ср
100 ок

Шерсть (1 кв. с)
1
8 на 1 вш
3 ср
5 ф
Бронза
10
30 на 1 вш
0,6 ср
100 ок

Кожа (1 кв. с)
4
10 на 1 вш
9 ср
10 ф
Железо
12
25 на 1 вш
1,5 ср
100 ок

Шёлк (1 кв. с)
0
1 на 1 вш
50 ср
100 ок
Сталь
16
40 на 1 вш
2 ср
100 ок

Пенька (1с)
1
6 на 1 вш
0,2 ср
1 ф
Серебро
9
20 на 1 вш
3 ср
100 ок

Древесина
6
15 на 1 вш
0,3 ср
1 ф
Золото
8
25 на 1 вш
6 ср
100 ок

Глина
2
15 на 1 вш
0,1 ср
1 ф
Митрил
20
50 на 1 вш
30 ср
100 ок

Камень
10
25 на 1 вш
0,5 ср
1 ф
Бумага (1 лист)
0
2 на 1 вш
1 ср
1 ок

Кость
5
20 на 1 вш
0,2 ср
1 ф
Стекло
2
1 на 1 вш
0,1 ср
100 ок

Таблица 5-3: Изменители веса металлов

Металл
Вес
Металл
Вес
Металл
Вес
Металл
Вес

Медь
-30%
Бронза
0
Сталь
-60%
Золото
+100%

Олово
+25%
Железо
-35%
Серебро
+15%
Митрил
-70%

Таблица 5-4: Одежда

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Рубашка*1,2
12 ср
1 ф
Накидка*1,1
11 ср
1 ф

Сарафан*1,2
18 ср
1,5 ф
Плащ*1,2
24 ср
2 ф

Сорочка*1,2
18 ср
0,5 ф
Мантия*1,3
39 ср
1 ф

Кафтан1,4
28 ср
2 ф
Обувь*1,2
6 ср
0,5 ф

Штаны*1,1
8 ср
300 ок
Сапоги*1,3
58 ср
5 ф

Ремень*1,1
5 ср
0,5 ф
Рукавицы*1,1
6 ср
0,5 ф

Пояс*1
2 ср
100 ок
Шапка*1,1
3 ср
100 ок

Перевязь*1,2
10 ср
1 ф

Таблица 5-5: Еда и услуги

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Крупа
2 ср
1 ф
Обычная пища
1 ср
---

Овощи
0,5 ср
1 ф
Добрая пища
3 ср
---

Хлеб
1 ср
1 ф
Стол (1 лицо)
5 ср
---

Мясо
10 ср
1 ф
Худой ночлег
0,2 ср
---

Рыба
6 ср
1 ф
Обычный ночлег
0,5 ср
---

Масло
3 ср
1 ф
Хороший ночлег
2 ср
---

Сыр
4 ср
1 ф
Шикарный ночлег
10 ср
---

Яйца (10 шт)
1,5 ср
0,5 ф
Дрова
0,5 ср
1 ф

Зелень
0,3 ср
1 ф
Баня (час)
5 ср
---

Орехи
0,8 ср
1 ф
Стирка
2 ср
---

Ягоды
0,6 ср
1 ф
Стрижка
3 ср
---

Соль
1 ср
1 ф
Конюшня (день)
5 ср
---

Приправы
6 ср
1 ф
Писарь (послание)
3 ср
---

Солодник (1 гц)
6 ср
---
Посыльный (ходка)
1 ср
---

Солодник (1 чк/б)
45 ср
---
Разнорабочий (час)
0,5 ср
---

Медовуха (1 гц)
9 ср
---
Веселитель (час)
7 ср
---

Медовуха (1 чк/б)
70 ср
---
Плакальщик (час)
2 ср
---

Вино (1 гц)
18 ср
---
Возница (за версту)
1 ср
---

Паёк дорожный (неделя)
10 ср
10 ф
Гребец (за версту)
1 ср
---

Скудная пища
0,5 ср
---
Проводник (день)
10 ср
---

Таблица 5-6: Украшения

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Булавка*1,3
0,2 ср
5 ок
Подвеска*1,6
5 ср
100 ок

Застёжка*1,3
1,5 ср
40 ок
Перстень*1,5
1 ср
20 ок

Кольцо*1,4
0,4 ср
8 ок
Пряжка*1,4
2 ср
50 ок

Обруч*1,4
8 ср
200 ок
Пястье*1,3
3 ср
70 ок

Ожерелье*1,7
8 ср
150 ок
Серьги*1,5
3 ср
60 ок

Таблица 5-7: Обычное снаряжение

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Тубус*1,4
5 ср
150 ок
Скальный Крюк*1,3
15 ср
200 ок

Лукошко*1
0,3 ср
50 ок
Отмычки (10 шт)*1,7
8 ср
30 ок

Корзина*1,2
1 ср
150 ок
Крюк-Кошка*1,5
36 ср
1 ф

Мешок маленький*1
1,5 ср
60 ок
Лопата*1,1
19 ср
4 ф

Мешок большой*1,1
5 ср
0,5 ф
Кирка*1,1
21 ср
3 ф

Поясной кошель*1
1 ср
25 ок
Лом*1
36 ср
3 ф

Сума*1,2
2 ср
55 ок
Молоток*1,2
7 ср
1 ф

Заплечник*1,3
8 ср
250 ок
Пила*1,3
16 ср
1 ф

Ларец*1,3
10 ср
3 ф
Кувалда*1,2
43 ср
5 ф

Сундук*1,4
85 ср
24 ф
Рыболовная сеть (1 кв. с)*1,3
13 ср
1 ф

Спальный мешок*1
15 ср
1,5 ф
Рыболовные снасти*1
1 ср
1 ф

Палатка маленькая*1,2
54 ср
4,5 ф
Папирус (лист)
0,2 ср
5 ок

Палатка большая*1,3
104 ср
8 ф
Пергамент (лист)
0,5 ср
10 ок

Шатёр*1,5
300 ср
20 ф
Бумага (лист)
1 ср
1 ок

Пузырёк*1,4
0,5 ср
20 ок
Чернила (пузырёк)
1,5 ср
35 ок

Кружка*1
0,2 ср
50 ок
Перо
0,1 ср
1 ок

Склянка*1,4
1 ср
100 ок
Компас*1,6
20 ср
1 ф

Фляга*1,3
2 ср
50 ок
Звездосчёт*1,8
65 ср
3 ф

Бутыль*1,4
4 ср
1 ф
Карта*1,5
10 ср
15 ок

Кувшин*1,3
4 ср
3 ф
Зеркальце*1,3
0,5 ср
20 ок

Бурдюк*1,3
12 ср
300 ок
Увеличительное стекло*1,5
0,8 ср
50 ок

Ведро*1,2
30 ср
8 ф
Подзорная труба*2
68 ср
1 ф

Бочонок*1,3
65 ср
16 ф
Снаряжение скалолазное
137 ср
16 ф

Масло
2 ср
1 фг
Лекарская сумка
25 ср
1 ф

Мыло
1,5 ср
1 ф
Воровская сумка
35 ср
1 ф

Воск
1 ср
1 ф
Набор грима
15 ср
1 ф

Свеча*1
1 ср
50 ок
Музыкальные инструменты
5-100 ср
до 4 ф

Факел*1
2 ср
200 ок
Наручники*1,3
15 ср
1 ф

Лампа*1,2
14 ср
1 ф
Оковы*1,4
32 ср
2 ф

Фонарь обычный*1,3
31 ср
2 ф
Замок*1,5
36 ср
1 ф

Фонарь большой*1,3
47 ср
3 ф
Меняльные весы*1,5
18 ср
1 ф

Фонарь сигнальный*1,5
720 ср
1 п
Игла*1
0,1 ср
5 ок

Котелок*1,4
33 ср
2 ф
Колокольчик*1,2
0,3 ср
10 ок

Ножны*1,3
14 ср
600 ок
Кремень и кресало
0,5 ср
100 ок

Тула*1,2
2 ср
200 ок
Точило
1 ср
1 ф

Верёвка обычная (10с)*1
20 ср
10 ф
Свисток*1,2
0,4 ср
10 ок

Верёвочная лестница (3с)*1,3
24 ср
9 ф
Мел
0,1 ср
25 ок

Блок*1,1
0,8 ср
100 ок

Таблица 5-8: Необычное снаряжение

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Рецепт*1,3
27 ср
15 ок
Песочные часы*2
48 ср
1 ф

Книга заклятий*1,5
345 ср
1 ф
Водяные часы*2,5
540 ср
10 ф

Сумка заклинателя
60 ср
200 ок
Колючки (мешок)
40 ср
4 ф

Мастерская чудес
400 ср
5 ф
Таран ручной
35 ср
10 ф

Таблица 5-9: Чудесные вещи

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Трутовица*1,1 (10 шт)
12 ср
5 ок
Солнечный жезл*1,4
42 ср
1 ф

Кислота*1,3
36 ср
50 ок
Камень-громовик*1,7
85 ср
0,5 ф

Дымовушка*1,2
23 ср
100 ок
Камень-светляк*1,7
85 ср
0,5 ф

Чудесный огонь*1,5
56 ср
250 ок
Липкий мешок*1,9
190 ср
2 ф

Таблица 5-10: Зелья и снабодья

Вещь
Цена
Вещь
Цена

Заживляющая мазь*1,1
5 ср
Усиляющий отвар*1,5
15 ср

Морской отвар*1,2
6 ср
Убыстряющий отвар*1,5
15 ср

Ломотный отвар*1,2
6 ср
Отвар храбрости*1,6
18 ср

Противозудная мазь*1,3
8 ср
Проясняющий отвар*1,6
18 ср

Бодрящий отвар*1,2
7 ср
Укрепляющий отвар*1,5
16 ср

Жаропонижающий отвар*1,3
8 ср
Чистящая мазь*1,7
37 ср

Противогнойная мазь*1,3
9 ср
Порошок-противоядие*1,7
40 ср

Трясучий отвар*1,4
10 ср
Излечивающий отвар*1,9
92 ср

Порошок вывода ядов*1,4
12 ср
Порошок изгнания яда*1,9
100 ср

Таблица 5-11: Животные и снаряжение

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Коза
10 ср
---
Куропатка
3 ср
---

Овца
15 ср
---
Голубь обычный
1 ср
---

Свинья
25 ср
---
Голубь почтовый
10 ср
---

Корова
30 ср
---
Каплун
2 ср
---

Бык
25 ср
---
Соловей
5 ср
---

Вол
30 ср
---
Лебедь
50 ср
---

Курица
1 ср

Радужная птица
80 ср
---

Гусыня
2 ср
---
Сокол охотничий
150 ср
---

Утка
3 ср

Цепь*1
15 ср
3 ф

Осёл, мул, ишак
40 ср
---
Попона*1,2
25 ср
2 ф

Пони
50 ср
---
Упряжь*1,3
45 ср
4 ф

Лошадь ездовая
100 ср
---
Подковы*1,2
60 ср
2 ф

Лошадь ломовая
70 ср
---
Шпоры*1,4
20 ср
200 ок

Лошадь боевая
250 ср
---
Седельная сумка*1,3
50 ср
4 ф

Двугорб
80 ср
---
Седло обычное*1,4
65 ср
5 ф

Собака сторожевая
30 ср
---
Седло грузовое*1,3
200 ср
16 ф

Собака охотничья
50 ср
---
Седло боевое*1,5
90 ср
6 ф

Собака ездовая
75 ср
---
Доспехи лёгкие*1,2
220 ср
0,5 п

Кошка
5 ср
---
Доспехи средние*1,4
500 ср
1 п

Охотничья рысь
300 ср
---
Доспехи тяжелые*1,8
1,3К ср
2 п

Слон
500 ср
---

Таблица 5-12: Средства передвижения

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Лодка*1,3
390 ср
2,5 п
Скит*1,2
765 ср
205 ф

Баржа*1,1
25К ср
19 бк
Весло лодочное*1,1
30 ср
10 ф

Ладья*1,6
14,5К ср
7,5 бк
Весло большое*1,2
70 ср
20 ф

Коч*1,5
22,5К ср
12,5 бк
Парус (1 кв. с)*1,2
45 ср
4 ф

Телега*1,2
250 ср
70 ф
Снасти (10с)*1,1
25 ср
10 ф

Сани*1,4
210 ср
50 ф
Колесо*1,2
75 ср
20 ф

Повозка*1,3
580 ср
150 ф
Упряжь*1,1
50 ср
10 ф

Таблица 5-13: Грузоподъёмность

Вместилище
Объём
Груз
Вместилище
Объём
Груз
Возница
Объём
Груз

Тубус
16*4*4 вш
5 ф
Пузырёк
1*1*2 вш
1/32 фг
Повозка
120*60 вш
4,5 бк

Лукошко
10*10*6 вш
15 ф
Кружка
2*2*4 вш
¼ фг
Сани
60*40 вш
1,5 бк

Корзина
15*15*8 вш
1 п
Склянка
4*2*4 вш
½ фг
Телега
80*40 вш
2 бк

Мешок малый
12*10*20 вш
1 п
Фляга
4*2*8 вш
1 фг
Скит
120*80*60 вш
6 бк

Мешок большой
20*10*40 вш
3 п
Бутыль
4*4*8 вш
2 фг
Лодка
80*40*10 вш
2,5 бк

Кошель
10*10*10 вш
10 ф
Кувшин
4*4*16 вш
4 фг
Ладья
600*160*30 вш
75 бк

Сума
10*10*20 вш
25 ф
Бурдюк
6*4*16 вш
1 гц
Коч
800*200*40 вш
125 бк

Заплечник
16*10*40 вш
2 п
Котелок
8*8*12 вш
2 гц
Баржа
600*400*40 вш
190 бк

Ларец
20*15*10 вш
1 п
Ведро
8*12*16 вш
1 в

Сундук
40*30*20 вш
8 п
Бочонок
8*16*24 вш
1 чк

Сумка седельная
16*8*20 вш
50 ф

Таблица 5-14: Оружие

Оружие
Цена
Урон
Дальность
Б/б
Вес
Вид
Размер

Нож*1,2
10 ср
Кл-1к4
1 сажень
7
1 ф
Короткий клинок
Мелкий

Трёхгранник*1,4
21 ср
Кл-1к6
1 сажень
10
600 ок
Короткий клинок
Мелкий

Меч короткий*1,4
67 ср
Кл-1к8
---
8
2 ф
Короткий клинок
Малый

Кастет*1,1
13 ср
У-1к4
---
5
200 ок
Ударное оружие
Мелкий

Кастет с шипами*1,2
15 ср
Кл-1к4
---
6
200 ок
Ударное оружие
Мелкий

Дубина*1
9 ср
У-1к4
2 аршина
8
3 ф
Ударное оружие
Малый

Булава лёгкая*1,2
28 ср
У-1к6
1 сажень
7
1 ф
Ударное оружие
Малый

Булава тяжёлая*1,2
85 ср
У-1к10
2 аршина
9
3 ф
Ударное оружие
Средний

Шестопёр*1,4
100 ср
У-1к12
2 аршина
10
3 ф
Ударное оружие
Средний

Гирька*1
24 ср
1к4
---
5
1 ф
Крушащее оружие
Мелкий

Кистень лёгкий*1,3
20 ср
Кр-1к6
---
7
600 ок
Крушащее оружие
Малый

Кистень тяжелый*1,3
43 ср
Кр-1к10
---
9
4 ф
Крушащее оружие
Средний

Топорик*1,2
17 ср
Рб-1к4
3 аршина
7
3 ф
Топор
Малый

Чекан*1,3
30 ср
Кл-1к6
---
15
4 ф
Топор
Малый

Топор*1,2
30 ср
Рб-1к6
---
9
5 ф
Топор
Средний

Секира*1,3
54 ср
Рб-1к10
---
10
7 ф
Топор
Средний

Копьё*1,2
17 ср
Кл-1к6
3 сажени
9
3 ф
Древковое оружие
Средний

Копьё тяжёлое*1,3
45 ср
Кл-1к10
---
11
8 ф
Древковое оружие
Большой

Посох*1,2
30 ср
У-1к6/1к6
---
7
5 ф
Древковое оружие
Большой

Рогатина*1,3
37 ср
Кл-1к10
---
11
6 ф
Древковое оружие
Большой

Бердыш*1,4
71 ср
Рб-1к12
---
10
10 ф
Древковое оружие
Большой

Сабля*1,5
145 ср
Рб-1к10
---
11
4 ф
Меч
Средний

Меч*1,5
216 ср
Рб-1к12
---
12
6 ф
Меч
Средний

Самострел лёгкий*1,6
45 ср
---
8 саженей
---
6 ф
Самострел
Малый

Самострел тяжелый*1,6
81 ср
---
15 саженей
---
10 ф
Самострел
Средний

Самострел двухзарядный*1,7
76 ср
---
10 саженей
---
8 ф
Самострел
Малый

Болты лёгкие*1,2 (10 шт)
20 ср
Кл-1к6
---
10
2 ф
---
Мелкий

Болты тяжёлые*1,2 (10 шт)
40 ср
Кл-1к10
---
13
4 ф
---
Мелкий

Лук короткий*1,2
24 ср
Кл-1к6
6 саженей
+2
2 ф
Лук
Малый

Лук короткий составной*1,6
63 ср
Кл-1к10
10 саженей
+4
3 ф
Лук
Средний

Лук длинный*1,4
45 ср
Кл-1к8
12 саженей
+3
5 ф
Лук
Большой

Стрелы*1,1 (20 шт)
8 ср
---
---
6
1 ф
---
Мелкий

Праща*1,2
3 ср
У-1к4
4 сажени
+3
100 ок
Праща
Малый

Пули*1 (10 шт)
1 ср
---
---
3
200 ок
---
Мелкий

Сеть*1,3
26 ср
---
2 аршина
---
2 ф
Метательное оружие
Средний

Сулица*1,2
7 ср
Кл-1к6
5 саженей
9
1 ф
Метательное оружие
Малый

Таблица 5-15: Взрывное оружие

Оружие
Попадание
Брызги*
Дальность

Масло
1к12
1
1 сажень

Кислота
1к10!
1к4!
4 сажени

Чудесный огонь
1к6!
1
2 сажени

Святая вода
!!
1к10
1 сажень

Камень-громовик
Звуковая атака
---
3 сажени

Камень-светляк
Световая атака
---
3 сажени

Липкий мешок
Опутывание
---
2 аршина

! За каждый последующий ход причиняется дополнительный урон

!! Попадание вызывает немедленное уничтожение, но действует только на нежить

*Дальность разбрызгивания составляет 2 аршина

Таблица 5-16: Одевание доспехов

Тип доспехов
Одеть
Одеть в спешке
Снять

Тулуп, Куртка, Клепань, Шкурнай
10 ходов
5 ходов
10 ходов

Панцирь, Кольчуга, Чешуйник
15 ходов*
10 ходов
15 ходов

Бахтерец, Зерцало
20 ходов**
15 ходов*
20 ходов

*При чьей-либо помощи, время сокращается в 2 раза.

**Без помощи этот доспех можное надевать только в спешке.

Таблица 5-17: Доспехи

Доспех
Цена
КБ
З/щ
Потеря
Бег
Вес

Тулуп*1,2
48 ср
3
12
-1
Н
4 ф

Куртка*1,3
117 ср
5
12
-1
Н
10 ф

Шкурнай*1,1
33 ср
5
12
-3
*3
20 ф

Клепань*1,3
148 ср
6
12
-2
Н
11 ф

Чешуйник*1,4
294 ср
7
12
-3
Н
15 ф

Панцирь*1,4
672 ср
9
10
-2
Н
20 ф

Кольчуга*1,5
1080 ср
8
12
-2
Н
30 ф

Бахтерец*1,6
1536 ср
9
12
-3
*3
40 ф

Зерцало*1,8
2592 ср
10
12
-4
*2
60 ф

Щиток*1,3
62 ср
6
1
-1
---
2 ф

Маленький щит (дерево)*1,2
18 ср
5
3
-1
---
5 ф

Маленький щит (кожа)*1,2
40 ср
3
3
-1
---
3 ф

Маленький щит (бронза)*1,2
230 ср
8
3
-2
---
8 ф

Большой щит (дерево)*1,3
39 ср
5
6
-2
---
10 ф

Большой щит (кожа)*1,3
86 ср
3
6
-2
---
6 ф

Большой щит (бронза)*1,3
500 ср
8
6
-3
---
16 ф

Ростовой щит (дерево)*1,3
117 ср
5
10
-5
*3
30 ф

Шлем (кожа)*1,2
13 ср
3
3
---
---
1 ф

Шлем (бронза)*1,2
58 ср
8
3
---
---
2 ф

Наручи (кожа)*1,3
14 ср
2
2
-1
---
1 ф

Наручи (бронза)*1,3
63 ср
6
2
-2
---
2 ф

Поножи (кожа)*1,3
14 ср
2
2
-1
---
1 ф

Поножи (бронза)*1,3
63 ср
6
2
-2
---
2 ф

Таблица 6-1: Скорости передвижения

Перемещение
Скорость 15 саж.
Скорость 20 саж.
Скорость 25 саж.
Скорость 30 саж.

Ходьба (Бой)*
3 аршина
4 аршина
5 аршин
6 аршин

Спешка (Бой)
6 аршин
8 аршин
10 аршин
12 аршин

Бег (Бой)
12 аршин
16 аршин
20 аршин
24 аршина

Ходьба (Мест)
15 саженей
20 саженей
25 саженей
30 саженей

Спешка (Мест)
30 саженей
40 саженей
50 саженей
60 саженей

Бег (Мест)
60 саженей
80 саженей
100 саженей
120 саженей

Ходьба (Час)
2 версты
2,5 версты
3 версты
3,5 версты

Спешка (Час)
4 версты
5 верст
6 верст
7 верст

Бег (Час)
6 верст
7,5 верст
9 верст
10,5 верст

Ходьба (День)
16 верст
20 верст
24 верст
28 верст

*Боевая скорость рассчитывается на ½ хода.

Таблица 6–2: Затрудненное передвижение

Состояние
Скорость
Состояние
Скорость

Пологий склон
¾
Жара
½

Крутой склон или грязь
½
Холод
½

Глубокий снег
¼
Дождь
¾

Темнота
¾
Ливень
½

Туман
½
Буран
¼

Таблица 6–3: Местность и передвижение

Местность
Путь
Дорога
Тропа
Бездорожье

Равнина
Н
Н
Н
Н

Кустарник
Н
Н
¾
¾

Лес
Н
Н
¾
½

Джунгли
Н
¾
½
¼

Болото
Н
¾
½
¼

Холмы
Н
¾
¾
½

Горы
¾
½
½
¼

Пустыня
Н
¾
½
¼

Таблица 6–4: Верховые животные и средства передвижения

Животное
Час
Средство*
Час

Слон
2 версты
Баржа
3 версты

Вол
2 версты
Лодка
5 вёрст

Собака Ездовая
3 версты
Ладья
8 вёрст

Осёл, Мул, Ишак
3 версты
Коч
10 вёрст

Двугорб
4 версты
Сани
4 версты

Лошадь Ломовая
4 версты
Телега
4 версты

Пони
4 версты
Повозка
3 версты

Лошадь Боевая
5 вёрст
Скит
2 версты

Лошадь Ездовая
6 вёрст

*Если судна идут вниз по течению, скорость течения прибавляется к скорости судна, иначе вычитается.

Таблица 6–5: Источники освещения

Источник
Освещение
Длительность
Источник
Освещение
Длительность

Свеча
Круг-2арш
6 часов
Солнечный жезл
Круг-10саж
6 часов

Факел
Круг-3саж
8 часов
Костёр
Круг-5саж
2 часа

Лампа
Круг-3саж
3 часа
Свет
Круг-3саж
¼ часа

Фонарь обычный
Круг-5саж
2 часа
Вечный Огонь
Круг-2саж
Постоянно

Фонарь большой
Конус-10саж
1 час
Блуждающие огни
3 саж (каждый)
2 хода/ранг

Фонарь сигнальный
Конус-50саж
¼ часа
Дневной свет
Круг-10саж
½ часа

Таблица 6-6: Зоны и пределы видимости

Условия
Опознание
Вид
Точность
Детали

Ясное небо
1 верста
250 саженей
50 саженей
5 саженей

Дымка
250 саженей
125 саженей
25 саженей
5 саженей

Сумерки
125 саженей
50 саженей
15 саженей
5 саженей

Легкий снег
125 саженей
50 саженей
15 саженей
5 саженей

Полнолуние
50 саженей
15 саженей
5 саженей
2 сажени

Туман
25 саженей
15 саженей
5 саженей
2 сажени

Новолуние
15 саженей
5 саженей
2 сажени
1 сажень

Буран
5 саженей
2 сажени
2 сажени
1 сажень

Таблица 7-1: Изменители расторопности

Условие
Изменитель
Условие
Изменитель

Ускоренный
+2
Вязкая опора
-4

Замедленный
-2
Необычная среда*
-6

Шаткая опора
-4

*Применяется к случаям, когда герой находится в окружающей среде полностью отличной от обычной.

Таблица 7–2: Потери за бой с оружием в обеих руках*

Обстоятельства
Основная рука
Не основная рука

Обычные потери
-6
-10

Легкое не основное оружие 
+2
+2

Способность Двоеручие
0
+4

Умение за каждые 5 рангов
+2
+2

*Выгоды складываются с обычными потерями.

Таблица 7–3: Основные действия в бою

Действие
Движение
Атака возможности
Действие
Движение
Атака возможности

Атака (ближний бой)
Да
Нет
Заклятие (1 действие)
Да
Да

Атака (дальний бой)
Да
Да
Заклятие (1 ход)
Шаг
Да

Атака (без оружия)
Да
Возможно
Использование вещи
Да
Возможно

Стремительная атака
*2!
Нет
Бег
*2
Да

Полная атака
Шаг
Нет
Различные действия
Возможно
Возможно

!Герой должен передвигаться с удвоенной скорость до атаки и должен покрыть не менее 6 аршин и только по прямой.

Таблица 7–4: Примеры действий

Действие
Вид
Атака возможности

Задержка
Не-действие
Нет

Сотворение быстрого заклятия
Свободное действие
Нет

Прекращение сосредоточения
Свободное действие
Нет

Уронить вещь
Свободное действие
Нет

Упасть на пол
Свободное действие
Нет

Говорить
Свободное действие
Нет

Произнесение команды
Свободное действие
Нет

Подняться на ноги
Под. Передвижению
Нет

Спешиться или сесть
Под. Передвижению
Нет

Летать
Под. Передвижению
Нет

Вложить оружие в ножны
Обычное действие
Нет

Открыть дверь
Обычное действие
Нет

Поднять вещь
Обычное действие
Да

Достать спрятанную вещь
Обычное действие
Да

Зарядить самострел
Обычное действие
Да

Подготовка
Обычное действие
Нет

Сосредоточение
Обычное действие
Нет

Рассеять заклятие
Обычное действие
Нет

Могучий натиск
Обычное действие
Нет

Применение касательного заклятия
Обычное действие
Нет

Вырваться из захвата
Обычное действие
Нет

Ложная атака
Обычное действие
Нет

Прорыв
Обычное действие
Нет

Зажечь факел трутом
Обычное действие
Да

Удар по оружию
Обычное действие
Да

Удар по вещи
Обычное действие
Возможно*

Глухая защита
Обычное действие
Нет

Погасить огонь
Обычное действие
Нет

Передвинуть тяжесть
Полное действие
Да

Изменить форму (Превращение)
Полное действие
Да

Подготовить взрывное оружие
Полное действие
Да

Применение касательного заклятия на отряд
Полное действие
Да

Вырваться из сетей
Полное действие
Да

*Если изделие находится у кого-то, то атака возможна, иначе не возможна.

Таблица 7-5: Изменители броска атаки

Условие
Ближний бой
Дальний бой

Нападение с фланга
+2
---

Нападение с возвышения
+1
+2

Нападение лёжа ничком
-4
*

Нападающий невидим
+2!
+2!

Защитник сидит или на стоит на коленях
+2
-2

Защитник лежит ничком
+4
-4

Защитник бежит
0!
+6!

Защитник в укрытии
См. Укрытие
См. Укрытие

Защитник спрятался, невидим
См. Прятание
См. Прятание

Защитник беспомощен
+4
+4

*В таком положении можно использовать самострелы и метательное оружие мелкого размера без каких-либо потерь или выгод.

!Защитник получает потерю к броску избежания атак.

Таблица 7-6: Укрытие

Укрытие
Пример
Выгода к избежанию
Выгода к спасу

¼
Люден, за 2-аршинной стеной
+2
+1

½
Бой из-за угла или дерева
+4
+2

¾
Выглядывать из-за угла или дерева
+6
+3

9/10
У бойницы
+7
+5

1
С другой стороны прочной стены
---
---

Таблица 7-7: Прятание

Прятание
Пример
Шанс промаха
Прятание
Пример
Шанс промаха

¼
Легкий туман, сумерки
10%
9/10
Почти полная тьма
70%

½
Марево, густой туман
30%
Полное
Невидимость, и т.д.
90%

¾
Густая листва
50%

Таблица 7-8: Изменители повреждения от необычных атак

Изделие
Кислота
Молния
Огонь
Холод
Падение

Кость
½
¼
½
¼
¾

Ткань
Н
½
Н
¼
---

Стекло
¼
Н
¼
Н
Н

Кожа
Н
½
¾
½
---

Металл
¾
¼
¼
¼
---

Бумага
Н
½
Н
¼
---

Глина
¼
¾
¼
½
Н

Камень
¼
¼
¼
¼
¾

Веревка
Н
Н
Н
¼
---

Дерево
½
¾
Н
½
---

Таблица 9-1: Опыт и рост в уровнях

Уровень
ОО
Уровень
ОО
Уровень
ОО
Уровень
ОО
Уровень
ОО

1
1000
6
21000
11
66000
16
136000
21
231000

2
3000
7
28000
12
78000
17
153000
22
253000

3
6000
8
36000
13
91000
18
171000
23
276000

4
10000
9
45000
14
105000
19
190000
24
290000

5
15000
10
55000
15
120000
20
210000
25
315000

Меры

Меры длины

Миля (7 км) = 7 верст = 3500 саженей = 14000 аршин = 280000 вершков

Верста (1 км) = 500 саженей = 2000 аршин = 8000 пядей = 40000 вершков

Сажень (2 м) = 4 аршина = 16 пядей = 80 вершков

Аршин (50 см) = 4 пяди = 20 вершков

Пядь (12,5 см) = 5 вершков

Вершок (2,5 см)

Меры вместимости

Бочажник (192 л) = 16 ведер = 64 гарнца = 384 фляга

Ведро (12 л) = 4 гарнца = 24 фляга

Гарнец (3 л) = 6 флягов

Фляг (0,5 л)

Меры веса

Берковец (160 кг) = 10 пудов = 400 фунтов

Пуд (16 кг) = 40 фунтов = 16000 оковов

Фунт (400 г) = 400 оковов

Оков (1г)

Меры площади

Верстина (1 км2) = 100 соток = 10000 четвертей = 250000 сажениц = 4000000 аршников = 64000000 пядников

Сотка (10000 м2) = 100 четвертей = 2500 сажениц = 40000 аршников = 640000 пядников

Четверть (100 м2) = 25 сажениц = 400 аршник = 6400 пядников

Саженица (4 м2) = 16 кв. аршин = 256 пядников

Аршник (0,25 м2) = 16 пядников

Пядник (0,015 м2)

Меры объёма

Куб. сажень (8 м3) = 64 куб. аршин = 512000 куб. вершков

Куб. аршин (125000 см3) = 8000 куб. вершков

Куб. вершок (15,625 см3)

Лист героя

Лист героя

Имя: Агиульф (90 лет)

Раса: Эмин

Качества: Сл 4, Лв 16, Кр 8, Ум 17, Вл 14, Об 10

Особенности: Низкий Рост - выгода +4 к проверкам Уклонения и Прятания. Оружие считается на размер больше, доспехи необходимо подбирать по росту.

Скорость – 15 саженей/минута (6 аршин/ход).

+1 расовая выгода при спасах от Ума.

+2 Расовая выгода на умения (20): Знание устройств; Наблюдательность; Чудеса.

+1 Расовая выгода на умения (17): Изменение внешности; Красноречие; Обман.

-2 Расовая потеря на умения (10): Владение оружием в обеих руках; Владение мечами; Владение древковым оружием; Владение самострелами.

-1 Расовая потеря на умения (13): Владение ударным оружием; Владение крушащим оружием; Владение луками; Парирование.

Способности: Обучаемость.

Описание: Здесь указываются особенности героя, которые игрок считает важными.

Лист статистики

Жизненный опыт: 3 ранг

Здоровье: 11 витов

Грузоподъёмность: 75

Усталость: Отдельная таблица следующего вида:

¼
½
1
2
4
8
16









Далее при росте усталости в нужных клетках ставятся метки.

Изменители от КК: Сл (-2 к урону, -10 к грузу, -1 к здоровью)

Лв (+1 к попаданию, +2 к расторопности, +4 к боевой скорости)

Ум (+10% к опыту, +2 к заклятиям)

Защищённость: 12

КБ: 1

Урон: 1к2

Лист умений

Название
Опыт
Ранг
От Расы
От КК
Иные

Чудеса (Ум)
10000
4
+2
+1
---

Знание устройств (Ум)
10000
4
+2
+1
---

Парирование (Лв)
1000
1
-1
+1
---

Торг (Об)
6000
3
---
---
---

Лист снаряжения

Игрок записывает снаряжение героя по собственному желанию. Важно, чтобы были отмечены необходимые показатели снаряжения. Для всего снаряжения: вес, прочность и виты; для оружия - урон, бронебойность, вид, размер; для брони и одежды - защищённость, КБ, потеря, бег; для иного снаряжения: - важные показатели.

Лист заклятий (если имеются)

Здесь записываются заклятия имеющиеся у героя. Заклятия записываются, с обозначением: названия, школы, уровня, времени сотворения, дальности, области воздействия, продолжительности, воздействия.

Иное

Помимо указанных листов, игрок может вести дневник приключений, где помечает всё, что считает нужным, описать историю героя или вести какие-либо иные необходимые ему записи.

