
Раунды: Бой делится на раунды. В каждый раунд каждый сражающийся что-то предпринимает. Раунд представляет 2-6 секунд в игровом мире. 


  Инициатива =  ловк. + мдф. оружия + мдф. ситуации (оружие в ножнах, застали врасплох и т.д.)

Действия в бою:

Действия в бою подразделяются на Свободные действия, Стандартные действия, Стандартные перемещения, Полные перемещения и Полные действия. Игрок по желанию может отказаться от любого из доступных ему действий.

Атака при возможности: любой персонаж может тотчас атаковать своего противника оружием Ближнего боя «вне очереди», как только противник совершает действие, предоставляющее персонажу эту атаку при возможности. Эффекты атаки вычисляются сразу же, «вне очереди».

 Количество атак при возможности = 1 + ловк.    (1 атака при возможности для 1 врага)

Свободные действия выполняются по желанию игрока в начале хода, в середине и в конце. Они никогда не вызывают атак при возможности и (условно) занимают 0% от хода персонажа. К свободным действиям относятся: выкрикнуть короткую фразу, резко, не глядя упасть ничком, бросить предмет, находящийся в руках себе под ноги либо в сторону, но недалеко и не прицельно, прекратить сотворение заклинания, выйти из «режима» инфразрения.

Стандартные действия занимают 50% от хода персонажа и выполняются по желанию игрока до стандартного перемещения или после. Нельзя выполнить за один ход два стандартных действия. Некоторые стандартные действия могут вызывать атаку при возможности.

	Стандартные действия
	Атк при возм.?

	Безоружная атака
	Да*

	Атака оружием ближнего боя
	Нет

	Перезарядка арбалета, выстрел из лука либо использование другого оружия дальнего боя
	Да

	Ураганная атака
	Нет

	Глухая оборона
	Нет

	Повалить противника / подсечка
	Да*

	Отвлечение внимания противника
	Нет

	Обезоруживание противника
	Да*

	Потеснить противника
	Да*

	Сотворение заклинания
	Да

	Контролировать противника / место
	Нет

	Извлечение оружия, принятие боевой стойки
	Нет

	Опрокинуть стол, пнуть ведро с маслом так, чтобы масло растеклось по центру помещения, разбить бутылку о стол, чтобы драться «розочкой» и т.д. 
	На усмотрение мастера


*Не вызывает атаку при возможности, если у персонажа взят соответствующий навык.

Стандартные перемещения занимают 50% от хода персонажа и выполняются по желанию игрока до стандартного действия или после. Само собой, это условность правил — разграничивать действие и перемещение. Выхватить меч из ножен или сотворить заклинание можно и на бегу, но для механики боя все же важна последовательность, в которой были совершены ваше действие и перемещение.

	Стандартные перемещения
	Атака при возможности?

	Шаг в сторону (на соседний «условный квадрат») и поворот до 900
	Только если в результате вы оказались расположены спиной к противнику

	Разворот на 180-2700
	

	Зарядка арбалета
	Да

	Одеть/снять щит или другой элемент снаряжения, который можно одеть/снять за 6 секунд
	Да

	Подняться из положения лежа, на четвереньках, на одном колене
	Да

	Попытка Подобрать небольшой предмет с пола
	Да

	Спешивание / посадка в седло
	Нет

	Запрыгнуть на барную стойку, скатиться по перилам, перепрыгнуть через гигантскую крысу в попытке наступить ей на хвост и т.д.
	На усмотрение мастера


Полные перемещения занимают весь ход персонажа. В некоторых случаях полные перемещения вызывают атаку при возможности. 

	Нет атаки при возможности
	Атака при возможности

	[image: image1.jpg]




	
[image: image2.wmf] 




Атака при возможности имеет место, когда персонаж отступает и одновременно разворачивается к противнику спиной (левый рисунок пр.2). Правда в этом случае он имеет куда больше шансов не запнуться за корягу или успеть укрыться от огненного шара в сточной канаве, не свернув при этом шею. Также атаке по возможности подвергается и персонаж, пожелавший выйти из зоны поражения как ближнего, так и дальнего оружия противника (алебарды), но сделавший это (из-за преграды, например) не самым кратчайшим путем (пр.1). И, конечно же, атаке по возможности подвергается персонаж, задумавший за один раунд обежать своего противника вокруг (пр. 3). Если при этом персонаж получает повреждения от атаки при возможности, то считается, что он переместился только на одну клетку.

Полные действия — это полная атака (например, атака двумя оружиями, Повторный выстрел и пр.), мультиатака высокоуровневого персонажа, расчехление и подготовка арбалета, применение зелья или применение касательного заклинания к союзнику (до 6 человек, если они стоят кружком). Все действия, кроме первых двух, могут вызывать атаку по возможности. Полные действия занимают весь ход игрока. При полной атаке персонаж все же имеет право на шаг в сторону или поворот на 900.

       
                   Округляется вверх

Бросок атаки бл. боя = d20 + (ловк + сила)/2 + бонус за уровень + мдф. оружия + мдф. ситуации

Примеры модификаторов ситуации:

· Атака с фланга + 2
· Атака с тыла + 4
· Атака по всаднику –2

· Атака с возвышения +2

· Атака по врагу на возвышении –1

· Атака по лежащему врагу +4

· Атака по присевшему врагу +2

· Атака неосновной рукой:

	Обстоятельства
	Основная рука
	Неосновная рука

	Обычные штрафы
	-6
	-10

	Неосновное оружие легкое
	-4
	-8

	Навык Амбидекстрия
	-6
	-6

	Навык Бой с оружием в двух руках
	-4
	-8

	Неосновное оружие легкое и навык Амбидекстрия
	-4
	-4

	Неосновное оружие легкое и
Навык Боя с оружием в двух руках
	-2
	-6

	Навык Амбидекстрия
и навык Боя с оружием в двух руках
	-4
	-4

	Неосновное оружие легкое, навык Амбидекстрия
и навык Боя с оружием в двух руках
	-2
	-2


· Не забывайте также и об эмоциональном состоянии участников боя!


Повреждения = повреждения  от оружия + мдф. силы атакующего + магический и прочий урон

Модификаторы силы:

· Удар основной рукой + сила

· Удар неосновной рукой + 0,5 сила 




                  Округляется вверх
· Удар двуручным оружием + 1.5 сила 

Критический урон. Если при броске атаки выпала 20 (или другое число, оговоренное в свойствах вашего оружия), то персонаж гарантированно наносит результативный удар по врагу. Затем, если при броске процентника персонаж выкидывает значения, превышающие резистансы противника против данного типа физического урона, то урон вышеупомянутого броска увеличивается в 2 раза (если в свойствах оружия не оговорено иначе). Все сказанное также верно и для боевых заклинаний.

Критический промах. Если при броске атаки выпала 1, то персонажа постигла нелепая неловкость в бою. Он не только не наносит удар по врагу, но и теряет оружие (топор застрял в столе), поскальзывается, запутывается ногами в стременах и т.д. на усмотрение мастера. Тот же принцип можно применять (по настроению мастера), если 1 выпала при проверке умений персонажа, особенно если речь идет о лазании и прыжках.

Бросок дальнего боя = d20 + ловк. + бонус за уровень + мдф. оружия – штраф за расстояние + мдф. ситуации


Примеры модификаторов ситуации:

· Атака по присевшему врагу –2

· Атака по лежащему врагу –4

· Враг борется с союзником –4

· Плохая видимость, сильный ветер, подмоченные, непривычные стрелы от –1 до –10

· Предельное расстояние прицельного выстрела до –4. (Считается, что на большую дистанцию персонаж не может стрелять прицельно)

· Враг в укрытии:

	Вид укрытия
	Пример
	Бонус к КЗ
	Бонус реакции

	Одна четверть
	Человек, стоящий за метровой стеной
	+2
	+1

	Половина
	Бой из-за дерева, угла, стрелок в окне
	+4
	+2

	Три четверти
	Враг выглянул из-за угла
	+7
	+3

	Девять десятых
	Стрелок у бойницы
	+10
	Увертливость



Повреждения = повреждения  от оружия + мдф. ловк. атакующего – отр. сила + маг-ий и проч.

Ураганная атака — атака, при которой персонаж сознательно идет на риск, открываясь перед противником, чтобы иметь больше шансов нанести ему урон. На механике боя это отражается так: персонаж получает +2 к броску атаки против одного противника, но имеет штраф –2 к КЗ при атаке всех противников.

Глухая оборона — персонаж концентрируется только на отражении/уклонении от ударов всех противников, получая до своего следующего хода +4 к КЗ.

Повалить противника / подсечка — персонаж пытается повалить противника, чтобы в следующий ход противнику пришлось подниматься с земли. Персонаж делает безоружную атаку касанием (у противника нет бонуса к КЗ за доспех), что неминуемо вызывает ответную атаку при возможности. Если персонаж не получил повреждений, то оба соперника делают бросок d20, причем персонаж прибавляет к значению свою (Силу+Ловкость)/2 (здесь и далее подразумевается модификатор), а соперник Силу или Ловкость по выбору, а также ±4 за каждый пункт разницы в размерной категории и от +4 за особые обстоятельства (кентавр, приземистый и тяжелый гном, голем). Если сумма очков у персонажа оказалась больше, то он повалил противника. Если персонажу доступна мультиатака, то он может попытаться повалить противника несколько раз за ход, но каждый следующий раз его попытка будет иметь штраф –5 относительно предыдущей. Если попытка не удалась, то противник тут же может выполнить аналогичную проверку (без атаки касанием) уже против персонажа и повалить его. Если противник все же был повален персонажем с минимальным преимуществом «по очкам», мастер все равно может дать противнику шанс сделать персонажу подсечку, чтобы не падать в одиночестве. Когда персонаж пытается подняться на ноги, он провоцирует атаку при возможности со стороны всех ближайших врагов. Любой враг может вместо этой атаки по возможности помешать персонажу подняться с ног. В этом случае все происходит, как сначала, но тот, кто стоит на ногах получает на атаку касанием и на взаимную проверку (d20 + (Сила+Ловкость)/2) бонус +4.

· Оружие захвата дают +4 к броскам персонажа при взаимной проверке. 

Отвлечение внимания противника — персонаж может вместо того, чтобы атаковать врага, отвлечь его внимание ложным выпадом, броском в него кухонной сковородки или каким-либо иным действием. В результате союзник персонажа, если он находится в непосредственной близости к противнику, получает по выбору либо +2 к своей последующей атаке по этому противнику, либо +2 к КЗ против одной последующей атаки этого противника.

Обезоруживание противника — если персонаж вооружен, то в ближнем бою он может выбить оружие из рук противника. Если же персонаж безоружен, то в случае успеха оружие окажется не на земле, а у него в руках. Сначала персонаж провоцирует атаку по возможности со стороны противника. Если персонаж не получил повреждений, то оба соперника делают встречный бросок атаки своим оружием. При этом:

· Двуручное оружие дает противнику бонус +4

· Оружие с гардой или иной защитой руки дает противнику бонус +4, если персонаж не использует оружие выхватывания.

· Оружие, не предназначенное для ближнего боя, дает обоим участникам проверки штраф –4

· Оружие выхватывания дают +4 к броскам персонажа при взаимной проверке.

Если персонажу доступна мультиатака, то он может попытаться обезоружить противника несколько раз за ход, но каждый следующий раз его попытка будет иметь штраф –5 относительно предыдущей.

Потеснить противника — вместо того, чтобы нанести противнику урон, персонаж может потеснить противника. Сначала персонаж провоцирует атаку по возможности со стороны противника. Если персонаж не получил повреждений, то оба соперника делают встречную проверку Силы. Кроме стандартной поправки за разницу в размерной категории (±4) противник получает от +4 к своей проверке за особые обстоятельства (кентавр, гном, голем). Если попытка не удалась, персонаж остается на месте. В противном случае персонаж оттесняет противника на количество квадратов, равное его превосходству «по очкам», деленному на 5 (округляется в большую сторону). Разрешена только одна попытка, и занимает она весь ход.

Нанесение нелетального урона — персонаж может наносить нелетальный урон и оружием, не предназначенным для этого, но со штрафом –4.

Контролировать противника/место — это означает, что персонаж «держит на мушке» окно или приставил нож к горлу пленного противника, либо персонаж-воин, встав у двери, объявляет, что ударит мечом первого, кто войдет. В любой из этих ситуаций персонаж имеет +10 к инициативе против конкретного противника, либо против любого объекта, появляющегося в том месте, которое контролирует персонаж.

Класс защиты (КЗ)

КЗ = 10 + бонус доспеха* + бонус щита + модификатор Ловкости** + модификатор размера

*Не учитывается при атаке касанием.

**Не учитывается, если участник боя обездвижен или когда его застали врасплох.

Спасброски определяются следующим образом:

Стойкость:  мдф. Слож. + бонус за уровень.

Реакция: мдф. Ловк. + бонус за уровень.

Воля: мдф. Мд. + бонус за уровень.

Бонус аткаи для заклинания = d20 + мдф. соответств. характеристики сотворившего заклинания
Изгнание нежити

Мастер заранее устанавливает УС изгнания для каждого монстра (обычно одинаковый для монстров одного типа). Священник или паладин одной попыткой пытается изгнать сразу всю нежить в поле видимости. Бросок атаки изгнания равен d20 + классовый уровень + Мд. Если бросок атаки изгнания превзошел УС на 5 и более пунктов, священник (если он условно нейтральный или злой) подчиняет нежить своей воле на количество раундов, равное превосходству «по очкам» над УС. По истечении этих раундов нежить выходит из под контроля минимум на один раунд. Священнику нужно повторить попытку подчинения. 

0 хитов. Когда у персонажа остается 0 или менее хитов, он считается недееспособным, потерявшим сознание. Любой из противников может добить его в качестве стандартного действия. Чтобы спасти персонажа от смерти и снова дать ему возможность действовать, необходимо восстановить хотя бы один его хит.

Уровень битвы и Уровень сложности противников: 

	Уро​вень битвы
	Один про​тив​ник
	Два
	Три
	Четыре
	Пять или шесть
	От се​ми до девяти
	От де​ся​ти до двенад​цати
	Оди​на​ко​​вые в па​ре
	Различ​ные  в па​ре

	1
	1 или 2
	1/2
	1/3
	1/4
	1/6
	1/8
	1/8
	1/2
	1/2 + 1/3

	2
	2 или 3
	1
	1/2 или 1
	4/2
	1/3
	1/4
	1/6
	1
	1 + 1/2

	3
	3 или 4
	1 или 2
	1
	1/2 или 1
	1/2
	1/3
	1/4
	1
	2 + 1

	4
	3, 4, 5
	2
	1 или 2
	1
	1/2 или 1
	1/2
	1/3
	2
	3 + 1

	5
	4, 5, 6
	3
	2
	1 или 2
	1
	1/2
	1/2
	3
	4 + 2

	6
	5, 6, 7
	4
	3
	2
	1 или 2
	1
	1/2
	4
	5 + 3

	7
	6, 7, 8
	5
	4
	3
	2
	1
	1/2
	5
	6 + 4

	8
	7, 8, 9
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	6
	7 + 5

	9
	8, 9, 10
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	7
	8 + 6

	10
	9, 10, 11
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	8
	9 + 7

	11
	10, 11, 12
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	9
	10 + 8

	12
	11, 12, 13
	10
	9
	8
	7
	6
	5
	10
	11 + 9

	13
	12, 13, 14
	11
	10
	9
	8
	7
	6
	11
	12 + 10

	14
	13, 14, 15
	12
	11
	10
	9
	8
	7
	12
	13 + 11

	15
	14, 15, 16
	13
	12
	11
	10
	9
	8
	13
	14 + 12

	16
	15, 16, 17
	14
	13
	12
	11
	10
	9
	14
	15 + 13

	17
	16, 17, 18
	15
	14
	13
	12
	11
	10
	15
	16 + 14

	18
	17, 18, 19
	16
	15
	14
	13
	12
	11
	16
	17 + 15

	19
	18, 19, 20
	17
	16
	15
	14
	13
	12
	17
	18 + 16

	20
	19+
	18
	17
	16
	15
	14
	13
	18
	19 + 17


Предполагается, что партия из четырех PC с максимумом хитов и заклинаний и соответствующим снаряжением теряет в битве, уровень сложности которой соответствует среднему уровню PC в партии, около 20% ресурсов (хитов, заклинаний, зелий лечения и пр.), но, как правило, обходится без потерь.
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