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Ниже приведен формат описания навыков

Название Навыка [Тип навыка]

Описание действие навыка.


Ограничения: Если этот раздел пуст, то навык «работает» при использовании любой брони и оружия. В противном случае приводится список допустимых элементов экипировки.


Преимущества: Что навык позволяет вашему персонажу делать.


Без Навыка: Здесь описано, что персонаж без этого навыка может (или не может) делать.
Особенности: Дополнительные сведения о навыке, которые могут быть вам полезны для того, чтобы решить, приобрести этот навык или нет.
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8Грязный бой


8Дальняя стрельба


8Железная воля


8Исключительная стойкость


8Исключительное рассечение


9Колдовство в бою


9Контроль над заклинаниями


9Концентрация на умении


9Крепость


9Ловля стрел


10Любимое оружие


10Мастерство боя с оружием в двух руках


10Множественный выстрел


11Могучий удар (Удар наотмашь)


11Молниеносные рефлексы


11Невооруженный удар


11Навык ношения легкой брони


11Навык ношения средней брони


11Навык ношения тяжелой брони


12Ношение щита


12Оборона с оружием в двух руках


12Оглушающий кулак


12Отражение стрел


13Очистка памяти


13Повторный выстрел


13Подвижность


13Природное заклинание


14Проникающее заклинание


14Рассечение


14Саммон мастеринг


14Сопротивляемость стихии


14Специализация на оружии


15Стрельба на бегу


15Танец смерти


15Точный выстрел


15Уверенный критический удар


16Уклонение


16Улучшенная инициатива


16Улучшенная подсечка


17Улучшенная специализация на оружии


17Улучшенный бой с оружием в обеих руках


17Улучшенное любимое оружие


17Улучшенное обезвреживание


17Улучшенное проникающее заклинание


18Улучшенный критический удар


18Улучшенный натиск


18Улучшенный невооруженный удар


18Улучшенный точный выстрел


19Усиленный вызов


19Фехтование


19Чудовищная атака




Амбидекстрия

Вы одинаково хорошо управляетесь обеими руками. Для вас нет разницы, какой рукой держать писчее перо, ложку и даже арбалет.


Требования: Ловк 15+.


Преимущества: Все штрафы при использовании не основной руки игнорируются. Ваша инициатива по-прежнему рассчитывается относительно вашего тяжелого оружия (считается, что оно основное). Но если оба ваших оружия легкие — инициатива вычисляется относительно вашего самого «быстрого» оружия, хотя теперь вы больше не обязаны бить сначала им.


Без Навыка: Без этого навыка персонаж при использовании оружия неосновной рукой получает штраф -4 к броску атаки, проверкам Характеристик и проверкам Умений. Например, персонаж-правша при попытке нанести удар оружием в левой руке получает штраф -4 к атаке атаки этим оружием. 


Особенности: Сам по себе этот навык не бесполезен (урон неосновной рукой становится равным вашему модификатору силы, а не его половине), но это и очень важная и необходимая ступень к приобретению крайне весомого навыка Улучшенный бой с оружием в двух руках.

Атака с ходу
Вы обучены быстрым ближним атакам и ловким отступлениям. Ваш персонаж жалит, как пчела, и порхает, словно бабочка вокруг противника.


Ограничения: Только легкие доспехи или вообще без доспехов.


Требования: Ловк 13+, Уклонение, Подвижность, Бонус первой атаки за раунд 4+.


Преимущества: При атаке холодным оружием вы можете двигаться, как и до, так и после нападения, при условии, что ваше полное расстояние передвижения не больше, чем ваша скорость. Передвижение таким способом не провоцирует Атак при возможности со стороны того, на кого вы нападаете.


Особенности: Очень помогает, если вы играете за ловкого персонажа с высоким бонусом атаки и, в особенности, каким-нибудь очень злым оружием (парализующим, к примеру, при критическом ударе), но у вас очень мало хитов. Пока ваш «партийный танк» сдерживает врага, вы можете раз за разом атаковать, не боясь ответной атаки: если противник-NPC не блещет умом, он будет втупую дубасить вашего «танка» пока не отбросит коньки.

Боевой опыт
Ваш персонаж умеет достаточно точно оценивать в бою мастерство своего противника. Мечник будет сосредотачиваться на парировании ударов, ограничиваясь лишь редкими контратаками. Лучник будет гораздо быстрее целиться, стреляя из укрытия. Точность атак персонажа понизится, но и противнику будет сложнее попасть  по персонажу.


Требования: Инт 13+

Преимущества: Когда вы проводите атаку как стандартное или полное действие, вы можете (по желанию) взять штраф от –1 до –5 к вашему броску атаки и добавить это же число (от +1 до +5) к вашему КЗ. Это число не может быть больше, чем ваш базовый бонус атаки. Эти изменения действуют до вашего следующего действия. Действие навыка распространяется только на персонажа и его противника.


Особенности: Сам по себе навык заслуживает внимания. Это, конечно, немного
по-манчкински, но если вы видите, что все ваши «коллеги по партии» попадают и попадают раз за разом по монстру (наверно, очень здоровому), то, справедливо рассудив, что КЗ-то у монстра маленький, вы применяете Боевой опыт. Вы-то все равно попадете, а монстру по вам будет жахнуть куда сложнее. К тому же Боевой опыт позволяет взять еще несколько важных навыков. 

Боевые рефлексы
Вы можете быстро атаковать всех противников, пренебрегающих защитой, в зоне досягаемости.


Преимущества: Если враги открываются, вы можете сделать несколько дополнительных Атак при возможности. Число дополнительных атак равно вашему модификатору Ловкости. Например, персонаж с Ловкостью 15 может провести три атаки при возможности за раунд – одну “обычную” и еще две за премию +2 к Ловкости. Разрешена только одна Атака при возможности за раунд против одного врага. 


Обычно: Персонаж без этого навыка может делать только одну Атаку при возможности за раунд.


Особенности: Навык может пригодиться «партийному танку», который вечно бросается в гущу врагов и раздает тумаки всем, кто попытается прорваться в тылы, в гости к вашему бесценному магу. Также персонаж с этим навыком может эффективно контролировать узкие проходы и двери.

Бой вслепую

Вы умеете сражаться в ближнем бою, не видя своих противников. Темнота, дым, завязанные глаза для вас не проблема. Вы ориентируетесь по звуку, движению воздуха… трудно сказать, по чему еще. Это иногда называют третьим чувством.


Преимущества: В ближнем бою каждый раз, когда вы промахиваетесь (недобрали до попадания тот штраф, который применяет ДМ из-за плохой видимости), вы можете один раз за битву перебросить бросок атаки. Если вы прошли повторный бросок, вы поразили цель.


В ближнем бою у невидимых нападающих нет никаких премий к атакам против вас — вы не теряете вашу премию Ловкости к КЗ (если она есть) и нападающий не получает обычную премию +2. К дальним атакам невидимый нападающий все равно получает все бонусы.


Без Навыка: Применяются обычные модификаторы броска атаки для невидимых нападающих. То же и для сокращения скорости в темноте и плохой видимости.


Особенности: Не знаю, как насчет невидимых противников… с ними не часто встречаешься. Намного чаще из руки неожиданно выпадает факел, тухнут свечи, в воздух поднимается пыль, и происходят еще более банальные вещи, такие как шлем, съехавший на глаза, или кровь пополам с колтунами волос, на них упавшая. Короче, навык здорово помогает бороться с въедливым и изобретательным ДМ-ом.

Бой с оружием в двух руках

Вы обучены сражаться с оружием в каждой руке – то есть, наносить дополнительную атаку вторым оружием в каждом раунде. Если у вас есть несколько атак за раунд (например, +12/+7/+2), вы можете совершить два удара (оружием в правой и в левой руке) с базовым (т.е. еще без учета штрафов за оружие в двух руках) бонусом атаки +12, и еще два удара оружием в правой или левой руке с базовым бонусом атаки +7 и +2 но уже без штрафов за оружие в двух руках. Некоторые оружия (посохи) могут использоваться персонажами, как два оружия в двух руках (второе оружие условно считается легким). Любой персонаж может наносить два безоружных удара за раз с соответствующими штрафами (второе «оружие» также считается легким).


Преимущества: Ваши штрафы за сражение с оружием в обеих руках уменьшены на 2. (Навык Амбидекстрия уменьшает штраф атаки для второго оружия до -4)


Особенности: Вечная дилемма: меч и щит или два меча? Щит дает сопротивления, если в него поместить камни, щит увеличивает КЗ. Два меча — большие штрафы. Может статься, что двумя мечами вы будете попадать даже реже, чем одним. Вообще, увлекаться парным оружием стоит, когда один или оба меча имеют интересные магические эффекты. Например, один наносит хороший урон, а другой парализует. Вы можете бить врага левой рукой до тех пор, пока он не будет парализован, а затем уже орудовать правой. А вообще, путь к вожделенному Улучшенному бою с оружием в двух руках довольно долог, и данный навык является его неотъемлемой частью.

Верховая атака
Вы обучены стремительно атаковать противника на скаку.


Требования: Умение Верховой езды, Верховой Прорыв.


Преимущества: Когда вы Ураганно атакуете верхом, вы наносите двойной или тройной (рыцарским копьем) урон.


Особенности: Уж как-то так сложились традиции D&D, что не ездят приключенцы верхом. А если ездят, то очень редко. Так что проконсультируйтесь с мастером, пригодится ли вам этот весьма специфический навык.

Верховой прорыв
Вы умеете наносить удар и быстро отступать, уводя животное от удара.

    Требования: Умение Верховой Езды, Верховой Бой.

    Преимущества: Когда вы используете атаку верхом, вы можете перемещаться и нападать (так же, как и при обычной атаке), а затем двигаться снова (линия атаки должна быть прямой). Ваше полное передвижение за раунд не может превышать двойную скорость при верховой езде. Вы не провоцируете Атаку при возможности со стороны противника, на которого вы нападаете.


Особенности: Как и в предыдущем случае, проконсультируйтесь с мастером: какова вероятность поездить на лошадке в предстоящем модуле. А вообще-то навык для кавалериста очень полезный, особенно вкупе с Верховой атакой. Пеший противник неспособный к дальнему бою больше не вызовет у вас никаких затруднений, было бы место вокруг ровное.

Владение воинским оружием
Выберите тип воинского оружия – например длинный лук. Этот навык дает вам знание того, как можно его использовать в бою.


Преимущества: Вы можете пользоваться этим оружием без штрафов к броскам атаки.


Без навыка: Персонаж, использующий оружие, которым он не владеет, получает штраф -4 к броску атаки. Вы можете получить этот навык многократно. Каждый раз, когда вы получаете этот навык, он применяется к новому оружию. Маг или колдун (6 ур.), который накладывает на себя заклинание Тензерово преобразование, получает этот навык для всего воинского оружия на время действия заклинания.


Особенности: Очень странный навык. В большинстве случаев маг, которому не терпится пострелять из длинного лука, просто берет один уровень Воина (мультикласс). Навык пригождается крайне редко.

Владение экзотическим оружием
Вы можете использовать в бою один вид экзотического оружия, например нунчаки или сюрикен и т.д. 


Требования: Базовый бонус атаки  +1 и выше.


Преимущества: Вы делаете броски атаки этим оружием как обычно.


Без Навыка: Персонаж, который использует оружие, не владея им, получает -4 к броскам атаки. Вы можете получать этот навык многократно. Каждый раз, когда вы берете этот навык, вы приобретаете опыт обращения с новым видом оружием.


Особенности: Вот это уже другое дело! Навык действительно может быть полезен любому классу. Во-первых, воин, орудующий не банальным мечем, а ядовитым веером смотрится куда оригинальнее (это может выразиться в симпатии ДМ-а и лишней экспе). Но если копнуть еще глубже… вы же можете придумать какое-нибудь совсем невероятное оружие. Например, меч, который превращается по желанию в цепь и наоборот. Мастер это оценит, оружие «узаконит», но классифицирует его как экзотическое. Вот тут-то навык и пригодится.
Выслеживание
Вы можете идти по следам существ и персонажей по большинству типов ландшафта (и даже в городе).


Преимущества: Вы получаете спецспособность Чтение следов. Иными словами, вы заводите в таблице умений еще одну строку — «Чтение следов». Это умение базируется на Мудрости и является вашим классовым умением. А теперь главное: вы можете развивать это умение по тем же правилам, что и остальные, но при проверке на Внимательность при поиске и расшифровке любых следов вы используете сумму итоговых значений Чтения следов и внимательности. Следопыт на 1-м уровне получает Выслеживание как премиальный навык.


Без Навыка: Персонаж без этого навыка может использовать только умение Бдительность, чтобы найти следы.


Особенности: Навык может быть полезен в детективном модуле, модуле с развитым сюжетом. Если ваш ДМ не ленив, мучайте его при каждой возможности: «Я в очередной раз присматриваюсь к следам». Так как ваши шансы на успех в области расшифровки следов будут значительно превосходить шансы ваших «коллег по партии», у вас будет и больше шансов найти что-нибудь интересненькое, вывернуть квест наизнанку, нестандартно решить проблему и заработать побольше экспы. В любом случае, вы будете получать информацию, которая у хороших ДМ-ов никогда не бывает лишней и м поможет спасти жизнь вам и всей партии. Вот например, хотите заночевать в лесу, а вы так невзначай говорите: «Тут, это, звериная тропа пролегает, медведи ходят, львы и мутанты всякие. На водопой. Пойдемте-ка отсюда». То-то. Кто предупрежден — тот вооружен!



Выстрел в упор
У вашего персонажа-лучника очень крепкие нервы. Вы не боитесь ближнего боя, даже если вы никогда не брали в руки меч. Вас не пугает вид бегущего на вас с противника: вместо того, чтобы паниковать вы всаживаете ему стрелу в лоб даже если он уде в трех метрах от вас.


Преимущества: Вы получаете +1 к броскам атаки при использовании метательного и стрелкового оружия в диапазоне до 9 метров. К сожалению, выстрел из лука или арбалета всегда будет вызывать Атаку при возможности. С этим невозможно что-либо сделать.


Без Навыка: Персонаж без этого навыка имеет штраф –4, когда стреляет в противника, который несется прямо на него, если расстояние между ними уже сократилось до 9 метров. Тот, кто хоть как-то может использовать оружие дальнего боя и в ближнем бою (томагавк, пилум), штрафа -4 не имеют.


Особенности: Этот навык полезен сам по себе, более того, он категорически необходим любому лучнику: штраф –4 очень неприятная штука. К тому же это фундамент для всех остальных навыков, связанных с дальним боем.
Выхватить Оружие
Вы можете выхватывать оружие (или щит) с огромной скоростью.


Требования: Базовый бонус атаки +1 и выше.


Преимущества: Выхватывание оружия считается свободным действием, вы не подвергаетесь атаке при возможности и можете сразу же атаковать.


Без Навыка: Оружие оружию рознь. Нож и кинжал можно носить на поясе и в сапоге, они не мешают на марше. Двуручный меч, длинный лук и щит чаще носят за спиной. При переправе через водные преграды луки тщательно упаковывают, не говоря уже о снятой тетиве. Так что мастер обычно сам назначает время, необходимое для приведения оружия в боевое состояние. В любом случае, все эти операции не могут занимать меньше времени, чем стандартное действие и чаще всего вызывают Атаку при возможности.



Особенности: Как ни крути, а против здравого смысла не попрешь. Одно дело катана, другое дело — двуручный меч. Если он укреплен за спиной, его за полсекунды не отцепишь. Пусть мастер даст вам какие-нибудь магические ножны, или как-то иначе объяснит столь странные способности вашего персонажа. А вообще-то навык полезен для тех, кто любит внезапность и имеет высокое значение минимального урона. Что ты там сказал про мою мать? Хх-а! И бошка покатилась по полу. Как же хорошо, что в этом городишке разрешено ношение холодного оружия.
Грязный бой

Вы обучены наносить противнику удары по органам зрения и слуха.

Требования: Инт 13+

Преимущества: В ближнем бою вместо нанесения урона вы можете на ваш выбор ослепить или оглушить (см. слепота/глухота) противника с шансом 50%.Если противник носит глухой шлем, этот шанс заметно снижается (определяется мастером). И, конечно же, не забываем о здравом смысле: невозможно, например, ослепить троглодита, или оглушить голема. Анатомия противника должна быть понятна атакующему.

Без Навыка: Любой персонаж может попытаться оглушить или ослепить противника, но помимо 50%-го шанса на успех он будет иметь штраф на атаку от –4 и более (определяется мастером).

Особенности: Очень помогает против вражеских магов, которые не обременяют себя ношением шлемов.
Дальняя стрельба
Вы настолько искусны в стрельбе, что мистическим образом научились предвидеть будущее на время полета стрелы, хотя это и не гарантирует стопроцентного попадания, ведь остается ветер, плохая видимость, незнакомые лук и стрелы, дрожь в руках и пр.


Требования: Выстрел в упор.


Преимущества: При использовании стрелкового/метательного оружия, штрафы за расстояние уменьшаются примерно вдвое, однако диапазон оружия не возрастает. И еще: вы получаете возможность стрелять навесом, увеличивая диапазон дальности оружия до пяти раз, но будете иметь штраф на подобные атаки –10.


Без Навыка: Если цель находится на максимальном расстоянии прицельной стрельбы вашего оружия, мастер обычно назначает штраф -3, -4, хотя теоретически вы можете поражать цели прицельным огнем и на большем расстоянии, но уже с очень большими штрафами (стрела вне зависимости от искусства лучника теряет с расстоянием убойную силу). И это без учета ветра и прочих негативных факторов. Без навыка Дальняя стрельба персонаж не может стрелять навесом.


Особенности: Навык крайне полезен для всех лучников. Особенно он полезен при борьбе с магами, огненные шары которых не теряют на излете убойной силы. В подобной ситуации Дальняя стрельба — ваш единственный шанс ответить вражескому кастовальщику. 

Железная воля
Вы имеете более сильную волю, чем остальные.


Преимущества: Вы получаете +2 ко всем спасброскам на Волю.

Исключительная стойкость
Ваша стойкость больше, чем у обычного человека.


Преимущества: Вы получаете +2 к спасброскам на Стойкость.

Исключительное рассечение
Вы владеете холодным оружием так хорошо, и вы так сильны, что можете многократно атаковать после повержения все новых и новых противников. Ваша секира вращается будто не замечая, как разлетаются надвое тела врагов. (см. Рассечение)


Ограничения: Навык не распространяется на легкие оружия вроде рапиры и кинжала.


Требования: Сила 13+, Могучий удар, Рассечение, Базовый бонус атаки +4 и выше.


Преимущества: Когда вы проводите атаку ближнего боя и убиваете вашего противника (или когда хиты противника падают ниже 0), вы автоматически, с тем же бонусом, атакуете следующего противника. Если и он был повержен в результате вашей атаки, вы атакуете следующего и т.д. Использование этого навыка подразумевает полную атаку. Вы можете «автоматически» поражать только тех противников, которые находятся в зоне досягаемости вашего оружия (вы не можете сделать шаг в сторону). Навык используется не чаще, чем один раз за раунд.


Особенности: Опять же, навык полезен силачам с большим уроном и большим бонусом атаки, которые не бояться вламываться в самую гущу врагов. Особенно помогает против толпы мелких врагов.
Колдовство в бою
У вас есть опыт по части сотворения заклинаний в боевых условиях.


Преимущества: Вы получаете бонус +6 к проверкам на Концентрацию.


Особенности: Очевидный выбор для всех, кто творит заклинания, особенно для колдунов и магов. Заметьте, навык Концентрация на умении дает бонус всего +4, а Колдовство в бою — это такое «специальное предложение» для любителей колдовать, особенно бездоспешных.
Контроль над заклинаниями
Вы умеете контролировать большее количество поддерживающих заклинаний и саммонов одновременно.


Преимущества: Теперь вы можете контролировать на одно заклинание больше, чем обычно.
Без Навыка: В обычных условиях вы можете контролировать столько поддерживающих заклинаний (вроде Невидимости, Бычьей силы и т.д.), сколько дают в сумме единица и ваш бонус Интеллекта (если он больше нуля). Поддерживающее заклинание — это заклинание, направлен​ное на усиление каких-либо характеристик ваших спутников или призванных вами существ. Каждая группа призванных существ (за один раз) приравнивается к одному поддерживающему заклинанию. Песни барда не являются поддерживающими заклинаниями.


Особенности: Магам в этом случае больше пользы принесет доступный только им метамаги​ческий навык Улучшенный контроль над заклинаниями.

Концентрация на умении
Выберите умение (например, Бесшумное передвижение). Вы хорошо владеете этим умением.

      Преимущества: Вы получаете +4  ко всем проверкам этого умения. Вы можете получать этот навык многократно, но эффекты не складываются. Каждый раз, когда вы получаете этот навык, он применяется к новому умению.


Особенности: Имеет смысл использовать этот навык для развития внеклассовых умений или когда вы хотите достигнуть космических высот в одном из умений, превысив даже максимальные ограничения из-за вашего уровня.

Крепость

Вы поправили здоровье и набрали мышечную небольшую массу.

      Преимущества: Вы раз и навсегда прибавляете 3 хита к своему максимальному значению хитов.

      Особенности: Полезно для магов, эльфов, полуцерлов, и вообще всех товарищей, которых соплей можно перешибить. Обычно это происходит из-за того, что в погоне за высоким интеллектом, обаянием и пр. некоторые игроки пускают в расход телосложение. Нередко доходит до того, что на каждом уровне они получают аж целый 1 (один!) хит. Естественно, им без Крепости ни-и-икак нельзя.
Ловля стрел
Вы получаете фантастическую способность ловить на лету стрелы, арбалетные болты, копья, и пр.


Ограничения: Только легкие доспехи или вообще без доспехов, хотя бы одна свободная рука.

Требования: Невооруженный удар, Улучшенный невооруженный удар, отражение стрел, Ловк 15+


Преимущества: Вы можете не только один раз за раунд поймать стрелу (или др.) но и метнуть ее в хозяина, даже если сейчас не ваш ход (своеобразная дополнительная Атака при возможности). Стрелы будут иметь огромные штрафы при метании (т.к. это импровизированное оружие), а вот дротики, томагавки, пилумы, копья и пр. вы будете метать в ответ с максимальным бонусом вашей метательной атаки (штрафы за расстояние, видимость, укрытия, неумение пользоваться данным оружием никуда не исчезают).


Особенности: Обычно этим навыком щеголяют монахи. Вообще, у стрелка с одной атакой за раунд нет никакого шанса против персонажа с этим навыком. Ну и не забываем о здравом смысле: никакая реакция не поможет поймать пушечное ядро или булыжник весом под 30 килограмм. 
Любимое оружие
Вы умеете особенно хорошо сражаться каким-то определенным типом оружия ближнего или дальнего боя. Это может быть также безоружный удар, удар щитом, или какое-то одно конкретное боевое заклинание, позволяющее противнику спасбросок.


Требования: Владение данным орудием, Базовый бонус атаки +1 и больше. 


Преимущества: Вы получаете бонус +1 на любые атаки этим оружием. Вы можете брать этот навык несколько раз, но для разных оружий.


Особенности: Стоит или не стоит ограничивать себя конкретным типом оружия? Совет может быть только один — изучайте повадки своего мастера. Если он склонен подсовывать вам именно то, что нужно, то смело берите навык Любимое оружие, Специализация на оружии и т.д. Если мастер отличается вредностью, то ваш персонаж неизбежно будет всюду находить волшебные топоры вместо мечей ли наоборот. В этом случае не увлекайтесь особо привязкой к оружию.

Мастерство боя с оружием в двух руках
Вы — непревзойденный мастер боя оружием в двух руках.


Требования: Амбидекстрия, Бой с оружием в двух руках, Улучшенный бой с оружием в двух руках, Базовый бонус атаки 11+, Ловкость 19+


Преимущества: Вы можете наносить уже не три, а четыре удара оружием в начале вашего хода. Первые три удара совершаются по правилам навыка Улучшенный бой с оружием в двух руках, третий удар наносится любым (на ваш выбор) оружием, находящимся у вас в руках, и имеет штраф –10.


Особенности: Что-то из области космических технологий. Этот навык сойдет для ребят с безумным бонусом атаки или большим диапазоном критического удара, гарантирующего стопроцентное попадание (не забывайте про резистансы).
Множественный выстрел

Вы можете наложить на тетиву до четырех стрел и выпустить их по одному врагу.


Ограничения: Только луки. Как и при любой полной атаке из длинного лука, стрелы должны быть заранее воткнуты в землю.


Требования: Сила 13+.


Преимущества: Теперь, когда вы стреляете двумя стрелами за раз, это считается стандартным, а не полным действием. Штраф при выстреле составляет –4 для обеих стрел. Если вы планируете выстрелить тремя и более стрелами, то для первых двух стрел используется один бросок атаки. За каждые пять пунктов базового бонуса атаки выше +6 вы можете добавить к первой атаке своего хода еще одну стрелу вплоть до четырех стрел при базовом бонусе атаки +16 и выше. Однако каждая стрела делает увеличивает штраф для всех стрел в пачке на 2 (три стрелы — штраф на каждую –6, четыре стрелы — штраф –8). Для второй и третьей стрелы бросок атаки выполняется отдельно. Плут добавляет бонус Внезапной атаки только к первой стреле.


Особенности: Тоже нечто невероятное. К сожалению, у луков не достичь большого диапазона критического удара, а значит, этот навык будет полезен только персонажам с безумным бонусом на атаку. Очень интересные результаты дает этот навык при использовании пачек из различных стрел с различными магическими свойствами. 

Могучий удар (Удар наотмашь)
В ближнем бою вы наносите врагам более серьезные повреждения, компенсируя неточность атак большей силой удара.


Ограничения: Могучий удар не распространяется на легкие оружия вроде рапиры и кинжала.


Требования: Сила 13+


Преимущества: Перед броском атаки в раунде вы можете вычесть какое-либо значение из всех своих бросков атаки в этом раунде и прибавить то же число ко всему урону, который вы нанесете в ближнем бою. Это число не может превышать ваш базовый бонус атаки. Все изменения остаются в силе до вашего следующего действия.

Особенности: На практике не очень-то часто встречаются настолько уж толстые и незащищенные монстры, поэтому, в основном, навык пригождается при добивании парализованных врагов и выламывании дверей. А если серьезно, то Могучий удар — первая ступень к более полезным навыкам Исключительное рассечение и (великая вещь!) Чудовищная атака.

Молниеносные рефлексы
Вы имеете сверхбыструю реакцию.


Преимущества: Вы получаете +2 ко всем спасброскам на Реакцию.

Невооруженный удар
Маги — единственный класс персонажей, которые совсем не умеют не только плавать и ездить верхом, но и драться. Навык невооруженный удар способен это исправить.


Преимущества: Ваши безоружные атаки по-прежнему вызывают Атаку при возможности, но вы уже не имеете штрафа –4 на безоружную атаку. Кроме того, вы избавляетесь от психологического барьера и можете наносить противнику (по желанию) летальный урон.


Без навыка: Маг не может нанести противнику летальный урон безоружным ударом.


Особенности: Под безоружной атакой следует понимать не только удары кулаками, но и удары ногами, головой и т.д. Если мага свяжут или иным образом лишат возможности колдовать, то этот навык все же может пригодиться.
Навык ношения легкой брони
Вы можете носить легкие доспехи.


Преимущества: Если вы имеете навык ношения определенного тип доспехов, то штраф проверки ношения доспехов применяется только при проверках таких умений как: Лазание,  Побег, Бесшумное передвижение, Карманник, Прятаться, Верховая езда,  Плавание (х2), Легкая атлетика (х3).


Без Навыка: Персонаж, который носит доспехи, не имея соответствующего навыка, получает штраф за ношение доспеха (который обычно применяется к умениям) и к броскам атаки.
Особенности: Всем классам, кроме магов, колдунов и монахов, этот навык дается бесплатно.

Навык ношения средней брони
Вы можете носить средние по тяжести  доспехи.


Требования: Навык ношения легкой брони.


Преимущества: См. Навык ношения легкой брони.


Без Навыка: См. навык ношения легкой брони.


Особенности: Воинам, варварам, паладинам, следопытам, клирикам, друидам и бардам этот навык дается автоматически. Маги, колдуны, плуты и монахи могут его приобрести. 

Навык ношения тяжелой брони
Вы можете носить тяжелые доспехи.


Требования: Навык ношения легкой брони, навык ношения средней брони.


Преимущества: См. навык ношения легкой брони.


Без Навыка: См. навык ношения легкой брони.


Особенности: Воинам, паладинам и клирикам этот навык дается бесплатно.

Ношение щита
Вы можете пользоваться щитом (в том числе и башенным).


Преимущества: Вы можете использовать щит и получать только обычные штрафы. Вы можете наносить удары щитом без штрафа.


Без Навыка: Персонаж, использующий щит, которым он не владеет, получает штраф к броскам атаки -4, а также ко всем навыкам, при использовании которых нужно перемещаться. Вы можете наносить удары щитом со штрафом до –8.


Особенности: Варварам, бардам, клирикам, друидам, воинам, паладинам и следопытам этот навык дается бесплатно. Монахам, плутам, магам и колдунам этот навык нужно выбирать.

Оборона с оружием в двух руках
Вы успешно блокируете вражеские атаки ближнего боя, когда сражаетесь с оружием в двух руках (в том числе и посохом, но не без оружия). 


Требования: Бой с оружием в двух руках.


Преимущества: Используя двойное оружие или оружие в каждой руке (короткие когти и щиты-баклеры не рассматриваются), вы получаете бонус +1 к КЗ. Когда вы выбираете действие Глухая оборона вы получаете прибавку к КЗ не +4, а +6 (+2 за оружие).


Особенности: Вообще роскошно! Можно подумать, что щит теперь и вовсе не нужен… если бы не бесценные сопротивления.

Оглушающий кулак
Вы знаете, как «вырубить» противника, ударив в уязвимые места.


Требования: Улучшенный невооруженный удар, Ловк 13+, Мд 13+, Базовый бонус атаки +8 и выше.


Преимущества: Объявите, что вы используете этот навык до того, как делать бросок атаки (проваленный бросок атаки означает провал попытки использовать навык). Ваш противник должен выкинуть спасбросок на Стойкость (УС 10 + половина вашего уровня + модификатор Мд). Если противник провалит спасбросок, он контужен на 1 раунд (до вашего следующего действия). Контуженый персонаж не может производить никаких действий и теряет все бонусы Ловкости к КЗ. Нападающие получают +2 к броскам атаки против контуженого противника. Вы можете сделать попытку оглушающей атаки один раз в день за каждые четыре ваших уровня, но не чаще одного раза за раунд.


Особенности: Любой персонаж (в том числе и монах) может брать этот навык неоднократно, каждый раз получая дополнительную атаку оглушающим кулаком в день. 

Отражение стрел
Благодаря экстраординарной ловкости вы можете отбивать летящие в вас стрелы, арбалетные болты, копья и другие стрелковые и метательные снаряды (в разумных пределах).


Ограничения: Только легкие доспехи или вообще без доспехов, хотя бы одна свободная рука.


Требования: Ловк 13+, Улучшенный невооруженный удар.


Преимущества: Для применения этого навыка у вас должна быть свободна, по крайней мере, одна рука. Один раз за раунд, когда вас поражают метательным оружием, вы отбиваете снаряд. Чтобы пытаться отбить, например стрелу, вы должны знать, что в вас выпустили эту стрелу. Попытка отклонять метательное оружие не рассматривается как действие. Невозможно отразить магические атаки, пушечные ядра, валуны и т.д.


Особенности: Именно из-за этого навыка (ну и из-за Увертливости) многие колдуны и маги не ленятся и прокачивают у себя два уровня монаха.

Очистка памяти
Вы можете забыть часть заклинаний, выбранных на ранних уровнях и заменить их на любые другие, соответствующего уровня.


Ограничения: Барды и колдуны (другим классам это просто без надобности).


Преимущества: Вы можете «забыть» все заклинания какого либо уровня и заменить их на любые другие (доступные вам) заклинания того же уровня. Эта способность является дополнением к стандартной способности барда забывать заклинания ранних уровней. Этот навык можно брать неограниченное число раз.


Особенности: Навык актуален, когда персонаж реально проходит долгий жизненный путь в 3 и более уровней.

Повторный выстрел
Вы обучены накладывать на тетиву две стрелы вместо одной, что мистическим образом почти не снижает точность вашей стрельбы. Если у вас есть несколько атак за раунд (например, +12/+7/+2), то вы можете совершить два выстрела (до четырех при навыке Множественный выстрел) с базовым (т.е. еще без учета штрафов за несколько стрел на тетиве) бонусом атаки +12, и еще два выстрела с базовым бонусом атаки +7 и +2, но уже без штрафов. 


Ограничения: Только луки. Как и при любой полной атаке из длинного лука, стрелы должны быть заранее воткнуты в землю.


Требования: Выстрел в упор, Ловк. 13+


Преимущества: Вы можете получить одну дополнительную атаку за раунд, если вы пользуетесь луком. Атака рассчитывается с вашего самого высокого базового бонуса атаки, но обе первые атаки (и дополнительная, и обычная) идет со штрафом -2. Вы должны использовать полную атаку, чтобы использовать этот навык. Для каждой стрелы вы совершаете отдельный бросок атаки.


Особенности: Согласитесь, -2 — это несущественный штраф, а возможность использовать за ход две стрелы с различными магическими эффектами очень заманчива.

Подвижность
Вы искусны в уклонении и уходе от ударов.


Ограничения: Только легкие доспехи или вообще без доспехов.


Требования: Ловк 13+, Уклонение.


Преимущества: Вы получаете бонус уклонение +4 к КЗ против любых Атак при возможности. Обратите внимание: если вы почему-либо теряете бонус Ловкости к КЗ, вы также теряете бонус Уклонения.


Особенности: Полная халява. Жаль, только, что не работает в доспехах тяжелее легких. Этот навык пригодится и лучникам, и магам, но больше всех этот навык обрадует плутов, которым очень часто приходится обходить противника с флангов и с тыла, чтобы нанести свою Внезапную атаку.

Природное заклинание
Вы можете творить заклинания, когда пребываете в образе животного, призрака, и пр.


Требования: Мд 13+

Преимущества: Вы можете творить заклинания безо всяких штрафов, когда находитесь в природном образе, в образе элементаля, бесплотного призрака и пр. Тем не менее, вы должны иметь возможность произносить звуки (выть, хрюкать), и движения (шевелить ушами, двигать пяточком). Материальные компоненты заклинаний должны быть при вас (то есть они должны были быть при вас, когда вы перекидывались в другой образ). 


Особенности: Для друида это «то, что доктор прописал». Тут и комментировать нечего. Но вот интересная идея: маг или колдун повсюду ходит в тяжелых доспехах (творить в такой броне заклинания практически бесполезно), но в нужный момент перекидывается в кабана, у которого и КЗ приличный, и хитов несравнимо больше. Маг кастует все, что нужно, а потом опять превращается в человека. В итоге, маг снова невредим (хиты кабана были временные, если они немного убыли — ничего страшного), и доспехи снова на нем безо всякого там снимания-одевания. Дело за малым — как-то раздобыть эту самую способность перекидываться.

Проникающее заклинание
Ваши заклинания оставляют противнику меньше шансов избежать их воздействия


Преимущества: Выберите одну доступную вам школу заклинаний. Если противник имеет право на спасбросок против вашего заклинания выбранной вами школы, УС этого спасброска возрастает на 1. Это не касается чтения магии со свитков, использование волшебных палочек, амулетов и пр. Навык можно брать неограниченное число раз, но каждый раз для новой школы.

Рассечение
Вы обучены использовать силу инерции вашего тяжелого оружия.


Ограничения: Навык не распространяется на легкие оружия вроде рапиры и кинжала.


Требования: Сила 13+, Могучий удар.


Преимущества: Когда вы проводите атаку ближнего боя и убиваете вашего противника (или когда хиты противника падают ниже 0), вы автоматически, с тем же бонусом, атакуете следующего противника. Использование этого навыка подразумевает полную атаку. Вы можете «автоматически» поразить только тех противников, которые находятся в зоне досягаемости вашего оружия (вы не можете сделать шаг в сторону). Навык используется не чаще, чем один раз за раунд.


Особенности: Обратите внимание на то, что воин с этим навыком не обязан всегда рубить последующего противника и тем более союзника! Навык полезен против толпы мелких противников (гоблинов!), и является ступенью к новому навыку Исключительное рассечение и, (о да!) Чудовищной атаке.
Саммон мастеринг
Вы особенно искусны при вызове созданий из отдаленных мест и миров.


Требования: Усиленный вызов.


Преимущества: Все ваши саммоны (Вызов существа, Природного союзника, Элементаля, Призрака, Тени I – IX ур, а также чтение свитков вызова, использование соответствующих амулетов и пр.) автоматически получают  +1 ко всем стихийным сопротивлениям (холод, огнь, электричество, яд). Навык можно брать только один раз.


 Особенности: Саммон — друг приключенца. Мишку еще туда-сюда… жалко порой бывает, а вот скелетона, монстра, тень — другое дело. Получается своеобразный «танк» но на убой, то есть еще более эффективный. Так пусть он поживет побольше.
Сопротивляемость стихии 
В вашей крови мистическим образом присутствует сила, сопротивляющаяся воздействию одной из стихий.


Преимущества: Независимо от того, что на вас надето (хоть совсем ничего), вы всегда имеете сопротивление +1 к огню, холоду, электричеству или яду. Навык можно брать неограниченное число раз. Можно взять хоть пять навыков сопротивления электричеству подряд.

Специализация на оружии

Вы долго обучались обращаться с каким-то одним оружием дальнего или ближнего боя. Это может быть также безоружный удар, удар щитом, или какое-то одно конкретное боевое заклинание, позволяющее противнику спасбросок.


Требования: Владение данным орудием, Воин ур. 4+, Базовый бонус атаки +1 и больше. 


Преимущества: Вы получаете бонус +2 к урону этим оружием при любых атаках. Вы можете брать этот навык несколько раз, но для разных оружий.

Стрельба на бегу 
Вы не сбиваете дыхания, а значит и не теряете в точности, когда перебегаете с места на место между выстрелами.


Ограничения: Только легкие доспехи или вообще без доспехов.


Требования: Выстрел в упор, Ловк 13+, Уклонение, Подвижность.


Преимущества: При атаке метательным оружием вы можете двигаться и перед атакой, и после нее. Ваше полное передвижение не может быть больше вашей скорости.

Особенности: Вы выходите из-за угла, стреляете, и заходите обратно. Вы практически неуязвимы! Единственный минус в том, что вы стреляете только один раз (ну два, если с Множественным выстрелом). На первых уровнях это просто отлично. Но позже, при появлении мультиатаки это порождает дилемму (хороший урон или неуязвимость). Хуже, когда спрятаться некуда — навык становится почти бесполезным.

Танец смерти
Вы можете проводить сложную атаку против окруживших вас врагов, вращая оружие вокруг себя по замысловатой траектории с невероятной скоростью.


Требования: Инт 13+, Боевой Опыт, Ловк 13+, Уклонение, Подвижность, Базовый бонус атаки +4 и выше, Атака с ходу.

       Преимущества: Когда вы проводите полную атаку ближнего боя, вы можете вместо стандартных атак сделать одну ближнюю атаку с полным базовым бонусом атаки против каждого из противников в пределах вашей досягаемости. Если в пределах вашей досягаемости находятся союзники, вы все равно проводите эту атаку безо всяких штрафов и ущерба для союзников. Никаких Атак по возможности вы не провоцируете. Вы можете закончить ход, повернувшись лицом к любому из противников.


Особенности: Путь к этому навыку труден и долог, но он куда полезнее, чем Исключительное рассечение, которое, казалось бы, дает похожие способности. И все же этот навык так же, как и Рассечения, эффективен лишь против нескольких хилых противников и абсолютно бесполезен против одного большого. Но заметьте, никакого ограничения на доспехи и оружие!

Точный выстрел

Вы можете очень точно стрелять или метать предметы.


Требования: Выстрел в Упор.


Преимущества: Вы можете стрелять или метать предметы в противника, сражающегося в ближнем бою, без стандартного штрафа –4.


Без навыка: Любой персонаж может стрелять в сражающихся в ближнем бою существ со штрафом в –4, если он хочет попасть в кого-либо конкретно, либо без штрафа. В последнем случае стрела будет иметь равный шанс попасть в каждое существо, вовлеченное в ближний бой (иногда вероятность будет различной из-за размера существ).


Особенности: Ты по кому стреляешь, козел? Я, типа, врага к тебе не подпускаю, а ты мне всю спину изрешетил! Если не хотите слышать это от своих «партийных танков» и прочих рубак вашей команды, берите, эх, чтоб вас, навык Точный выстрел.

Уверенный критический удар 
Вы наносите более стабильные повреждения при критическом ударе. 


Требования: Опыт во владении оружием, Базовый бонус атаки +1 и выше.


Преимущества: Когда вы наносите критическое повреждение, вы кидаете кубик урона два раза (три раза или более раз, если вы обладаете особым оружием или навыком). Касательно огня и яда: вы прибавляете повреждения огнем и ядом так, как будто нанесли противнику два (или более) результативных попадания от независимых атак. Внезапные атаки плутов и прочие способности, не связанные со стихийными повреждениями по-прежнему не умножаются, а складываются. Каждый раз, когда вы получаете навык, он применяется к новому виду оружия.


Без навыка: Вы кидаете кубик один раз, а затем умножаете результат на 2 (или др.).


Особенности: Мелочь, а иногда полезно. Особенно, когда вы атакуете огнем или ядом, которые не умножаются при критическом уроне.

Уклонение
Вы можете следить за действиями одного из противников и виртуозно уклоняться от его атак.


Требования: Ловк 13+.


Преимущества: В течение вашего действия вы выбираете противника и получаете бонус уклонения +4 к КЗ против атак этого противника. Вы можете выбирать нового противника при каждом действии. Обратите внимание: если что-либо заставляет вас терять ваш бонус Ловкости к КЗ, то это заставит вас потерять и бонус уклонения. Кроме того, бонус уклонения (например, расовый бонус гнома против великанов) складываются друг с другом, в отличие от большинства других типов бонусов.

Улучшенная инициатива
Ваша реакция заметно лучше, чем у обычных людей.


Преимущества: Вы получаете бонус +4 к проверкам на инициативу.


Без навыка: Инициатива определяется в начале сражения (если обе стороны заранее готовы к бою, обнажили оружие и т.д.) и зависит только от ловкости персонажа и его оружия в основной руке (если он собирается атаковать им). На инициативу налагаются штрафы за неподготов​ленность к сражению, но для всех членов команды они обычно одинаковы.


Особенности: Маг может успеть наложить на себя защитное заклинание и сохранить тем самым себе жизнь. Ловкий плут может ударить гигантского тролля парализующим кинжалом раньше, чем тролль угробит плута, а за ним всю партию своей трехметровой дубиной. Особенно значимой становится инициатива при появлении мультиатак. Как резюме: иногда один удар волшебным оружием или одно заклинание может решить в бою все. Не забывайте про инициативу.

Улучшенная подсечка
Вы умеете не только подсекать противников, но и  атаковать их сразу после подсечки.


Требования: Инт 13+, Боевой опыт.


Преимущества: Вы больше не провоцируете Атаку при возможности с его стороны (остальные участники боя по-прежнему могут в этом случае атаковать вас). При взаимной проверке (когда кидается d20) вы всегда получаете бонус в +4, когда противник пытается повалить вас (после вашей неудачной попытке повалить противника). Кроме того, повалив противника, вы не заканчиваете ход. Вы сразу же, в этом же ходе, можете один раз атаковать его, если у вас еще остались атаки в этом раунде. Например, у персонажа бонус атаки записывается так: +12/+7/+2. Если он повалил противника с первой попытки, он проводит атаку по лежащему противнику с бонусом +7. Если со второй — бонус атаки будет +2. Если с третьей, то атака в этом ходе недоступна.


Особенности: Вообще-то это халява. Если вы сильный и ловкий, вы теперь можете безнаказанно пытаться валить без разбору всех, кого встретите. Только вот мастера очень любят натравливать на таких персонажей гигантских монстров, которых в принципе валить бесполезно. 

Улучшенная специализация на оружии

Вы ну-у очень долго обучались обращаться с каким-то одним оружием дальнего или ближнего боя. Это может быть также безоружный удар, удар щитом, или какое-то одно конкретное боевое заклинание, позволяющее противнику спасбросок.


Требования: Владение данным орудием, Специализация на оружие (это самое), Воин ур. 12+, Базовый бонус атаки +1 и больше. 


Преимущества: Вы получаете бонус +2 к урону этим оружием при любых атаках. Этот бонус складывается с бонусом к урону за просто Специализацию на оружии. Вы можете брать этот навык несколько раз, но для разных оружий.

Улучшенный бой с оружием в обеих руках
Вы – эксперт в сражении с оружием в обеих руках.


Требования: Бой с Оружием в Обеих Руках, Амбидекстрия, Базовый бонус атаки +9 и выше.


Преимущества: Кроме дополнительной атаки оружием в неосновной руке (руке, которой вы наносили второй удар) вы получаете еще одну атаку этим же оружием, но со штрафом -5.


Без навыка: Без этого навык вы получаете только одну дополнительную атаку с оружием во второй руке.


Особенности: Жаль только, что нельзя выбирать, каким оружием ударить в третий раз, как в навыке Мастерство боя с оружием в двух руках.

Улучшенное любимое оружие

 Вы умеете ну-у очень хорошо сражаться каким-то определенным типом оружия ближнего или дальнего боя. Это может быть также безоружный удар, удар щитом, или какое-то одно конкретное боевое заклинание, позволяющее противнику спасбросок.


Требования: Владение данным орудием, Любимое оружие (это самое), Воин ур. 8+, Базовый бонус атаки +1 и больше. 


Преимущества: Вы получаете бонус +1 на любые атаки этим оружием. Этот бонус складывается с бонусом за просто Любимое оружие. Вы можете брать этот навык несколько раз, но для разного оружия.

Улучшенное обезвреживание
Вы знаете, как обезоружить противников в ближнем бою, сами же вы не реагируете на его обманные движения и финты с целью выбить из ваших рук оружие.


Требования: Инт 13+, Боевой опыт.


Преимущества: Вы больше не провоцируете Атаку при возможности, когда пытаетесь обезоружить врага. Противник не может больше попытаться обезоружить вас в случае вашей неудачи при попытке обезоружить его. При взаимном броске атаки на обезоруживание вы всегда имеете бонус +4.


Без навыка: Помните о том, что противник имеет бонус +4 к его ответной попытке обезоружить вас (после вашей неудачной попытки) если вы использовали против него оружие выхватывания.


Особенности: Помните, что выбитое из рук оружие может упасть не только под ноги противнику, но и отлететь за вашу спину или вообще за тридевять земель (зависит от вашего превосходства «по очкам» и желания мастера). Если оружие все же выпадает под ноги противнику, ого наклон или приседание позволит вам провести атаку при возможности. Кстати, в некоторых ситуациях мастер может разрешить обезоружить противника выстрелом из лука в кисть или броском томагавка. И еще, это говорят все опытные приключенцы: носите с собой всегда резервное оружие на случай, если вас обезоружит враг.

Улучшенное проникающее заклинание
Ваши заклинания оставляют противнику еще меньше шансов избежать их воздействия


Преимущества: Выберите одну доступную вам школу заклинаний, относительно которой вы уже брали ранее навык Проникающее заклинание. Если противник имеет право на спасбросок против вашего заклинания этой школы, то УС спасброска возрастает еще на 1. ТО есть этот бонус складывается с бонусом просто Проникающего заклинания. Это не касается чтения магии со свитков, использование волшебных палочек, амулетов и пр. Навык можно брать неограниченное число раз, но каждый раз для новой школы.

Улучшенный критический удар
Выберите один тип оружия – например, длинный меч или двуручный топор. Навык дает вам опыт в нанесении большого урона этим оружием.


Требования: Опыт во владении оружием, Базовый бонус атаки +8 и выше.


Преимущества: При использовании выбранного оружия ваш диапазон критического урона удваивается. Например, диапазон критического урона для длинного меча – от 19 до 20 (два числа). Если персонаж, использующий длинный меч, приобретает навык Улучшенный критический удар для длинного меча, диапазон критического урона считается от 17 до 20 (четыре числа).


Внимание: Если по каким-то причинам (не связанным с навыком) ваше оружие уже имеет расширенный диапазон критического удара, то, как и с любым «удвоенным удвоением», результат – утроение. Вы можете получить этот навык многократно, но эффекты не складываются. Каждый раз, когда вы получаете навык, он применяется к новому виду оружия.

Особенности: Очень классная вещь, особенно, если у вас сабля или фламберг. Также много радости принесет сочетание этого навыка с уроном холодом или комбинацией из навыка Уверенный критический удар и повреждений ядом или огнем.

Улучшенный натиск
Вы знаете, как оттолкнуть противников назад.


Требования: Сила13+


Преимущества: Вы можете оттеснять противника, не подвергаясь атаке при возможности с его стороны. Вы сразу переходите к встречной проверке Силы. Вы все еще подвергаетесь атакам при возможности со стороны других противников в непосредственной близости.


Особенности: Навык очень подойдет для телохранителей магов. Очень удобно бывает потеснить врага и заткнуть им проход, через который он вошел. Мало ли их там, за дверью…

Улучшенный невооруженный удар
Вы умеете не только наносить удары, но и грамотно защищаться в ближнем бою без оружия, и вы замечаете прорехи в обороне тех, кто атакует вас голыми руками.


Преимущества: Вы считаетесь вооруженным, даже когда вы без оружия. Вы не провоцируете атаку при возможности, атакуя вооруженных противников. Это не касается способности Потеснить противника (придется взять отдельный навык). Кроме того, вы получаете внеочередную атаку при возможности против любого противника, который атакует вас без оружия (если у противника нет навыка Улучшенный невооруженный удар).


Без навыка: Раньше вы тоже имели атаку при возможности против безоружной атаки противника, но с навыком Улучшенный невооруженный удар их количество больше не ограни​чено.


Особенности: Очень часто проще взять один уровень монаха, чем этот навык. А магам и подавно, ведь они единственные, кто не имеет даже навыка Невооруженный удар, а с первым уровнем монаха сразу получают и простой и Улучшенный Невооруженный удар.

Улучшенный точный выстрел
Вы можете очень точно стрелять/метать предметы даже в тех противников, которые прячутся за преградами. Мистическим образом вы предвидите будущее, зная, когда они в очередной раз высунутся.


Требования: Выстрел в упор, Точный выстрел, Ловк 19+


Преимущества: Невероятно! Противники больше не имеют бонуса к КЗ и прибавок к спасброскам реакции, когда они укрываются от ваших атак, используя любые укрытия, кроме полного укрытия (целиком за стеной) или полного мягкого укрытия (полностью стоит за большим листом непросвечивающей бумаги).


Особенности: Навык очень мощный. Очень полезно иметь в партии одного персонажа с этим навыком, иначе будет почти невозможно выбить разбойников, засевших в кронах деревьев. С укрытием в половину роста (КЗ +4) и мягким укрытием из листвы (еще +4) эти разбойники станут почти неуязвимыми. Также, навык может пригодиться и магу, ведь противники лишаются и бонуса к спасброскам реакции. 
Усиленный вызов 
Вы искусны при вызове созданий из отдаленных мест и миров.


Преимущества: Все ваши саммоны (Вызов существа, Природного союзника, Элементаля, Призрака, Тени I – IX ур, а также чтение свитков вызова, использование соответствующих амулетов и пр.) автоматически получают  +4 к Силе (читаем: атака +2, урон как минимум +4) и прибавку к хитам, равную вашему уровню. Навык можно брать только один раз.


 Особенности: Вот уж теперь ваш саммон хорошо подерется, правда, не долго он живет (раунд/уровень вызвавшего).
Фехтование
Вы искусны в обращении с оружием, которое требует более ловкости, чем силы. Выберите одно легкое оружие. Вы можете выбирать рапиру, если вы можете использовать ее в одной руке (ваш размер — средний и более). 


Преимущества: Вы можете использовать при броске атаки модификатор Ловкости вместо вашего модификатора Силы и Ловкости. Для поддержания равновесия вам понадобится вторая рука, и, если вы несете щит, надо применять штраф проверки щита к броску атаки. Вы можете получить этот навык многократно. Каждый раз, когда вы получаете этот навык, он применяется к новому оружию.


Особенности: Лучнику и арбалетчику очень не помешает этот навык для использования резервного оружия, вроде ножа или шпаги. Только жаль, что навык не работает, когда противники вошли в клинч.

Чудовищная атака

Вы можете вложить всю свою силу в единый атакующий порыв.

      Требования: Сила 13+, Базовый бонус на атаку 6+, Могучий удар и Рассечение.

      Преимущества: Один раз в день в течение одного раунда вы наносите только максимальные повреждения.


Особенности: С мультиатакой или с атакой двумя оружиями или с атакой несколькими выстрелами это просто нечто, круче файербола. 
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