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 Вступление
Герои сражений – это дополнение к правилам роле-
вой игры Dungeons & Dragons. Для игроков это ис-
точник информации, о том, как переместить своих 
персонажей из подземелий на поля сражений, где 
они сыграют ведущую роль в столкновении вели-
ких армий. Мастера могут использовать эту книгу 
как источник информации для создания военных 
приключений: будь то построение целостного по-
вествования о военной кампании или перемещение 
игроков на поле боя для изменения темпа игры в мо-
мент кульминации.

    ЧТО ЕСТЬ В ЭТОЙ КНИГЕ
Книга «Герои сражений» содержит информацию, 
как для мастеров, так и для игроков. Начинается она 
с рассказа о том, что собой представляет военное 
приключение: игроки узнают, что их может ожидать, 
а мастера получат материал для проведения круп-
ных сражений. Последующие главы дают практиче-
ский инструментарий, значительно увеличивающий 
шансы ИП и НИП на выживание и преуспевание на 
полях сражений.

Военная кампания (Глава 1): D&D использует 
слово «кампания» для обозначения серии связанных 
между собой приключений, но этот термин заим-
ствован из военной лексики, где обозначает серию 
сражений, ведущих к достижению общей цели. 
В Главе 1 обсуждаются проблемы, с которыми вы 
столкнетесь, если поля сражений будут занимать в 
Вашей игре ведущее место.

Военные приключения (Глава 2): Крупное сра-
жение – это функциональный эквивалент обычного 
приключения. В Главе 2 показан пошаговый про-
цесс разработки военных приключений, который де-
монстрирует возможность включения в игру таких 
элементов как: сокровища, победы, героизм, а также 
море опасностей и сложных ситуаций. Также Глава 2 
дает указания по проектированию интересных карт 
полей сражений вообще и отдельных участков, где 
происходит основное столкновение, в частности.

Боевые столкновения (Глава 3): Столкновение 
- основной элемент построения любого приключе-
ния. В Главе 3 приведен перечень основных стол-
кновений, характерных для массовых битв, и сове-
ты по награждению опытом в этих столкновениях. 
Кроме того, приведено несколько примеров воен-
ных подразделений, которые можно использовать 
против ваших игроков на поле боя.

Правила войны (Глава 4): Благодаря собствен-
ной храбрости и искусной тактике ИП часто могут 
повлиять на общий исход битвы – особенно, при 
достижении более высоких уровней. Приведенная 
в Главе 4 простая система начисления очков побе-
ды поможет определить, как усилия ИП влияют на 
дальнейший ход битвы. Также в Главе 4 приведена 
система морали, при помощи которой Мастер с лег-
костью сможет определить, обратится ли враг в бег-
ство или будет наступать; и ряд правил, помогаю-
щих ИП продвигаться по службе, получать награды 
и прочих военных почестей.

Военный персонаж (Глава 5): Большинство 
персонажей готовы к сражениям. Черты и навыки, 
которыми они обладают, одинаково полезны как на 
поле боя, так и в подземелье. Для персонажей, ко-
торые хотят максимально проявить свою отвагу на 
поле боя, или подчеркнуть военное прошлое, Глава 
5 предлагает новые черты и престиж-классы, разра-
ботанные для военных действий. 

Глава содержит также подробные правила по об-
учению и взаимодействию персонажей и использо-
ванию существующих навыков на поле боя.

Магия войны (Глава 6): В Главе 6 подробно 
рассмотрены заклинания и магические предметы, 
используемые для армии (или против неё) на поле 
боя. Кроме того, представлены магические версии 
осадных орудий, изображенных в Главе 4.

Образцы армий (Приложение 1): Если Масте-
ру срочно необходима большая армия, в этом при-
ложении он найдёт широкий спектр войск, которые 
подойдут для любой военной кампании D&D: от от-
рядов людских солдат до эскадрона диких орков.

Образцы солдат (Приложение 2): Создание ар-
мии без солдат невозможно. В этом приложении Вы 
найдёте блок статистики по всем солдатам различ-
ных армий, которые есть в этой книге. Мастер мо-
жет смешивать и подбирать этих НИП для создания 
необходимой ему армии.

Боевые скакуны (Приложение 3): В этом раз-
деле подробно рассмотрены шесть экзотических 
зверей, которые подходят для использования в бою 
в качестве скакунов.

ЧТО ВАМ НЕОБХОДИМО ДЛЯ ИГРЫ
Герои сражений используют информацию, пред-
ставленную в трех книгах основных правил: Руко-
водство Игрока, Руководство Мастера Подземелий 
и Справочник Монстров. Также присутствуют ссыл-
ки на Книгу Воина, Книгу Авантюриста и Руковод-
ство по Миниатюрам. Несмотря на то, что наличие 
этих приложений усилит удовольствие от этой кни-
ги, в них нет серьезной необходимости.

Герои сражений и D&D миниатюры
Так как вы читаете эту книгу, вы увидите правила 
такие как аура предводителя и проверки морали, ко-
торые идентичны D&D Миниатюры игры с боевы-
ми стычками и Руководстве по Миниатюрам.

Это сделано намеренно. Но в тоже время, несмо-
тря на общую основу, есть некоторые существен-
ные различия. Вместо сосредоточения внимания на 
столкновениях небольших сил, эта книга рассматри-
вает роль ИП в действительно великих сражениях: 
представленных тысячами солдат на каждой из сто-
рон. Когда вы начнете военное приключение, вам 
пригодятся любые из имеющихся у вас миниатюр, 
но помните, что эта игра рассчитана на командную 
игру, акцентирующаяся на игровых персонажах из 
ДнД, с которыми вы играете на протяжении многих 
лет. События просто перенеслись из подземелий на 
поля сражений, а ИП окружены тысячами солдат. 
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