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Предисловие к 1-й Редакции Перевода


Это книга из серии Возможности Игрока. Остальные книги этой серии называются: Сражения и Тактика, Умения и Способности.


Я перевел все главы кроме двух последних. Восьмая глава описывает новых волшебников специалистов, но так как без переведенных заклинаний эти волшебники все равно не могут использоваться, то я решил подождать с их переводом. В девятой же главе описываются Псионики, так как она довольно большая, а информация которая в ней содержится мне пока совершенно не нужна. (Мне пока за глаза хватает и обычных магов.) Возможно через некоторое время я ими займусь, но вряд ли это будет очень скоро. Я думаю, что если кому-то вдруг отчаянно понадобятся Псионики, то он сможет воспользоваться и английским вариантом, или самостоятельно переведет эту главу. (Это все же проще, чем перевести всю книгу.)


Я заранее извиняюсь за ошибки и некоторые неточности, допущенные в переводе и буду благодарен за их выявление. Пишите мне, если что-то обнаружите. Я буду исправлять их.

Для тех, кто будет читать эту книгу, у меня есть несколько замечаний:


Во-первых, я переводил эту книгу с помощью Stylus`а, поэтому возможно некоторые места остались довольно корявыми, так что извините. Но смысл текста должен быть более-менее понятен.


Второе, я сильно изменил перевод некоторых английских терминов т.к. их буквальный перевод, или совершенно не передает их смысл, или очень коряво звучит, поэтому я заменил их на термины более или менее передающие их истинный смысл (кому не понравится пусть переводит сам или пользуется другим переводом). Словарь Терминов смотрите в Руководстве Игрока моего перевода.


PS: Особое спасибо Александру “Great Shuric” Ермакову за его неоценимые комментарии и ехидные замечания к моему творчеству. Именно они не дали мне сойти с ума во время этой работы.


У теперь меня есть постоянный доступ в Интернет, и я регулярно просматриваю свой ящик, так что можете писать свои замечания и предложения, но претензии по терминологии я не принимаю, по вышеизложенным причинам.


Мой e-mail: EfanovSA@mail.ru 


У меня есть домашняя страничка [www.efanovsa.da.ru] куда я сбрасываю свои самые последние наработки (Спасибо Александру “Great Shuric” Ермакову), поэтому можете заглядывать туда время от времени, может быть появиться что-то новое.


Также, я теперь веду раздел переводов (Мастерская/Великая Библиотека) на сайте Rolemanser www.fatcat.da.ru , так что заглядывайте туда, там я буду выкладывать самые последние свои переводы, а также переводы других авторов, которые мне их присылают.

Ефанов ”Orin” Сергей

29.05.2000 г.

Предисловие ко 2-й Редакции Перевода


Ух! Ну, вот вы и дождались! Теперь держитесь! 


С тех пор как я занялся переводом Руководства Игрока, прошло уже без малого два года, с тех пор уже немало джинтоника и пива утекло, и я перевел немало книг. Естественно, что за это время я поднабрался некоторого опыта, и понял что некоторые термины которые я придумал не очень хороши, или даже совсем кривые (Увы! Увы!). Я захотел изменить их на более красивые и точные, но не мог этого сделать сами понимаете почему. Как всегда помощь пришла довольно неожиданно, я познакомился с Дартом, и он, прочитав мой перевод, тут же стал его править, исправления были глобальны. После этого мне уже ничего не оставалось делать, как заняться глобальным и конкретным редактированием всех моих переводов (слава богу, поиском ошибок занимаюсь уже не я).


Так что этой книгой я начинаю выпуск 2-й редакции своих переводов, в которой я глобально изменяю всю терминологию и исправляю найденные неточности и ошибки. Для вашего удобства ниже я привожу все сделанные мной исправления терминологии. И не судите меня строго пожалуйста.

Ефанов ”Orin” Сергей

15.06.2000 г.

Исправления

1. Конституция заменена на Телосложение.

2. Карлики заменены на Дварфы.

3. Обирание Карманов заменено на Карманничество.

4. Метательные Попадания заменено на Меткость.
5. Общий Шок заменено на Болевой Шок.
6. Рукопашный Бой заменено на Ближний Бой.

7. Инстинктивная Защита заменено на Спасбросок.
8. Магическая Сопротивляемость заменена на Невосприимчивость к Магии.

9. Оборотничество заменено на Ликантропию.

10. Файтер заменен на Воин.

11. Группа Воинов заменена на Группу Воителей.

12. Хитпоинты заменены на Хиты.

13. Уровень Заклинаний заменен на Круг Заклинаний.

14. Глиняная Посуда заменена на Глиноделие.

15. Ловля Рыбы заменена на Рыболовство.

16. Ремонт Обуви заменен на Сапожничество.

17. Определение Магии заменено на Определение Заклинаний.

18. Изготовление Оружия заменено на Оружейник.

19. Сгибание Брусков/Подъем Ворот заменено на Сгибание Прутьев/Подъем Решетки.

20. .

21. .

Ефанов ”Orin” Сергей

15.06.2000 г.
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Предисловие Автора
Когда я впервые начал играть в AD&D Игру (так много лет назад, что я уже и не помню), система, казалось, предлагала правила для каждой мыслимой возможности - действительно, книги содержали столько систем и процедур, в скольких любой игрок, или Данжон Мастер вряд ли мог нуждаться.

Не потребовалось много времени, чтобы разуверить меня в этом. Как я вспоминаю, в первый раз это было, когда игроки, спросили меня: Данжон Мастер, наши герои могут плавать. Как хорошо? Как быстро и как долго? И если их герои не могут плавать, они могли бы плавать хотя бы некоторое время? И сколько золотых частей, вы можете нести прежде, чем вы погружаетесь подобно камню?

На многие из этих вопросов впоследствии ответили в приложениях и, наиболее знаменательно, в правилах AD&D Игра 2-ое Издание. Однако, для каждой ситуации, определенной правилами, и с каждой новой процедурой, вводящейся в игру, все большее количество вопросов задавали творческие (и иногда, я думаю хитрые?) игроки, и все большее количество систем было придумано каждым Данжон Мастером.

Было бы здорово сказать, что система возможности игрока: Умения и Способности вберет в себя все что осталось, но мы все должны признать, что это, как минимум, большое преувеличение. И при этом это и не было бы реалистичной целью. Часть азартной приключенческой игры - это открытие неизвестности и неожиданности, и мы всегда будем нуждаться в судье, чтобы управлять этим.

Однако, я полагаю, что эта книга много добавляет к игре, и я надеюсь, что вы согласитесь, что она делает это без увеличения сложности игры. Слово 'возможность' находится в заголовке по очень серьезному основанию: Мы попытались увеличить число возможностей, доступных игрокам и Данжон Мастерам, без того, чтобы добавить сложностей при решении этих возможностей. Я искренне надеюсь, что вы решите, что мы преуспели.

Дуг Нилс, 25 апреля, 1995

Все вещи в природе должны развиться, чтобы не отставать от их среды. Организмы должны приспосабливаться к изменениям окружающей среды, если они хотят выжить. Это также истинно и в азартной игре. AD&D Игра - одна из самых старых систем ролевых правил. И это - великая система; и ее долговечность - достаточное для этого доказательство. Но за то время, что AD&D Игра существовала, сама азартная игра развилась, и эта игра - также. Оригинальная AD&D Игра, развилась из D&D Игры в конце 1970-х. Тогда, в начале 80-х, была издана книга Раскопанные Тайны, первое главное развитие AD&D Игры. Большое развитие последовало потом, достигнув высшей точки в 1989 с публикацией 2-го Издания правил AD&D Игры. Теперь, книги возможности игрока (и возможности Данжон Мастера: Руководство высокого Уровня, которое будет издано позже в этом году) представляет самое последнее развитие AD&D Игры.

Центральная концепция стоящая за книгами возможности игрока - это выбор игрока. Мы хотели расширить AD&D Игру способами, которые никогда не исследовались прежде. Мы надеялись предложить игрокам и Данжон Мастерам AD&D Игры большее количество возможностей (опять это слово) чем, они когда-либо имели. Мы хотели дать тем, кто играют в AD&D Игру, большее количество выбора, большее количество контроля над их игрой и их героями, чем раньше казалось возможным. Мы надеемся, что мы преуспели, но по правде говоря, это решение не в наших руках. Вы, Данжон Мастера и игроки принимаете заключительное решение в этой вопросе.

Мы надеемся, что вы используете эти правила в ваших играх. Мы также надеемся, что вы дадите нам ваши отзывы об этих правилах и AD&D Игре, в которую вы играли используя их, таким образом определяя, что игра продолжает развиваться.

Что касается меня, я счастлив за игру, которая влияет на мою жизнь, уже так много лет.

Дейл Донован, 26 апреля, 1995

Глава 1: Единицы Персонажа
Предисловие
Добро пожаловать в возможности игрока: Умения и Способности, книгу из серии возможности игрока, как и книга Сражения и Тактика.

Это издание обнародует новые ролевые возможности без того, чтобы увеличить сложность AD&D Игры. Так же, как книга Сражения и Тактика расширила возможности столкновений, этот том расширяет возможности создания героя. Вместе, эти книги усиливают вовлечение игроков в своих героев, кампанию, и AD&D Игру в целом. Используйте то, что вам нравится, изменяйте то, что вам не нравится, а главное развлекайтесь!

Главы в этой книге создают блоки для строительства героев возможностей игрока. AD&D игроки найдут несколько знакомых терминов, типа ролей. Но эти роли отличны от тех, что представлены в приложениях типа Полного Руководства Воинов. Вместо этого, роли возможностей игрока - это пакеты вместе со специальными навыками, которые добавляют глубину и аромат персонажам. Имеются другие изменения и дополнения, и они развернутся перед вами, когда вы прочитаете эту книгу. Одно такое изменение затрагивает способности героя, использующие систему единиц персонажа. Имеется, краткий обзор того, что делают единицы персонажа:

Единицы Персонажа
Каждый герой начинает игру с некоторого количества единиц персонажа, определенных его расой и классом. Далее, каждый раз как герой продвигается в уровне, он получает от 3 до 5 единиц персонажа. Система единиц персонажа - это новая концепция для AD&D Игры. Единицы служат многочисленным целям, и они приведены ниже. Обратите внимание: Эта книга предполагает, что типичная кампания предоставляет 3 CPs за каждый уровень, и что большинство героев будет использовать одну из них в течение игры (смотри ниже). Большие вознаграждения единицами персонажа кончатся высоко энергичной кампанией, но если, и Данжон Мастер, и игроки соглашаются, то это прекрасно - пусть наслаждаются.

●
Единицы персонажа используются, чтобы купить боевые навыки. Новые боевые навыки обычно стоят 2 или 3 единицы персонажа. Это обсуждено в главе семь.

●
Точно так же единицы персонажа используются, чтобы купить мирные навыки. Покупка мирного навыка обычно стоит от 2 до 5 единиц. Также, единицы персонажа используются, чтобы купить черты, а премиальные единицы персонажа предоставляются за взятие неудобств. Это обсуждено в главе шесть.

●
Единицы могут использоваться, чтобы увеличить счет навыка. Одна единица персонажа улучшает счет навыка на +1 постоянную премию. Например, волшебник с Интеллектом 17 имеет счет навыка магического искусства 11. Герой будет успешно использовать этот навык на броске d20 - 11 или меньше. Волшебник может улучшать этот счет с 11 до 12, тратя 1 единицу персонажа. Это объяснено в главе шесть.

●
Единицы могут быть потрачены, чтобы приобрести расовые способности для полулюдей, типа инфравидения или премии нападения эльфов с мечами или луками. Расовые способности стоят от 5 до 10 единиц персонажа. Люди не имеют никаких расовых способностей и могут тратить свои единицы другими способами. Это обсуждается в главе три.

●
Герои могут тратить единицы на приобретение способностей класса, типа способности паладина налагать руки. Каждая способность класса обычно стоит 10 единиц персонажа. Имеется большее количество информации относительно этого в главе четыре.

●
Жрецы и волшебники могут тратить единицы, чтобы получить дополнительные заклинания. Только одно дополнительное Очарование за каждый уровень может быть куплено, этим путем, его стоимость: 2 единицы плюс 1 единица за каждый уровень купленного заклинания. Жрецы и волшебники не могут купить заклинания уровня выше чем, они могут использовать. Обратитесь к главам четыре и восемь для большего количества информации относительно магии и единиц персонажа.

●
Единицы могут быть потрачены, чтобы улучшить бросок героя для дополнительных хитов при продвижении уровня. За каждые 2 потраченные единицы персонажа, игрок может бросать один дополнительный кубик, при определении новых хитов, беря самое высокое число от брошенных кубиков.

●
Единицы персонажа также могут использоваться в ходе игры, а не только во время создания героя или между приключениями. В течение игровой сессии, игрок может тратить оставшиеся единицы, чтобы дать своему герою второй шанс выполнить подвиг, или повторно бросить неудавшееся нападение, спасбросок, проверку навыка, или даже низкий бросок повреждения.

Например, Леон хочет оставить 2 единицы персонажа после создания своего воина. В течение игры, воин Леона пробует бить людоеда. Сила Атаки терпит неудачу. Однако, людоед ударяет воина, ужасно его раня. В следующем раунде, опасающийся за жизнь своего воина, Леон объявляет, что он будет тратить единицу персонажа, если он промахивается. Бросок действительно терпит неудачу, и Леон теперь может тратить единицу и повторно бросать свое нападение. Если эта Сила Атаки преуспевает, первый бросок игнорируется, и воин Леона может еще раз ударить людоеда. Если перебросок потерпел неудачу, то герой Леона все еще промахивается, и игра продолжается.

Независимо от успеха любого переброска, любые потраченные единицы персонажа потеряны. Игроки могут продолжать тратить единицы, пока они объявляют об этом перед генерацией любых кубиков, и пока они имеют единицы, чтобы их потратить. Эта механика дает героям второй шанс выполнить важные задачи или достигать подвигов, жизненных для истории.

Большее количество информации относительно единиц персонажа может быть найдено повсюду в этом издании. Следующая секция обсуждает статистику героя.

Генерация Героев
Руководство Игрока приводит несколько методов для определения шести характеристик героя. Они получены в итоге ниже, в дополнение к нескольким новым идеям, которые позволяют игрокам большее количество контроля над их героями. Данжон Мастера должны рассмотреть все возможности и выбрать одну для их кампании так, чтобы все герои были созданы, используя один и тот же метод.
Шесть систем создания героя из Руководства Игрока производят различные типы героев. Методы I и III выдают мало героев с множеством 15 или выше. Эти методы лучшие для кампаний, в которых герои являются обычными людьми. Эти герои обычно имеют средние характеристики, и часто менее способны к удивительным подвигам. Низко-фентезийные или низко-магические кампании с мрачным или песчаным тоном - совершенные кампании для таких героев.

Однако, если эпические линии истории, заполненные захватывающими приключениями и удалыми действиями предпочтительны, и герои, как ожидается, исполнят три удивительных квеста до завтрака, то более высокие характеристики предпочтительны. Герои произведенные с использованием Метода IV, особенно хороши для этого типа кампании. Другие методы генерации дают переменные результаты.

Метод I: Бросайте 3d6 для каждых из шести характеристик героя и записывая общее количество кубиков в следующем порядке: Сила, Ловкость, Телосложение, Интеллект, Мудрость и Обаяние.

Метод II: Бросайте 3d6 дважды для каждой способности. Выберите самое высокое общее количество из каждой пары бросков и сделайте запись счета в порядке: Сила, Ловкость, Телосложение, Интеллект, Мудрость и Обаяние.

Метод III: Бросайте 3d6 шесть раз, отмечая общее количество. Игроки размещают общее количество на способности по их выбору.

Метод IV: Бросайте 3d6 12 раз и записывайте общее количество. Игроки могут выбирать шесть самых высоких общих количеств и назначать эти шесть на способности в любом порядке, в котором они хотят.

Метод V: Игроки бросают 4d6 для каждой характеристики и выбирают три самых высоких числа. Затем эти числа назначены на способности героев как желательно.

Метод VI: Все шесть способностей начинаются со счета 8. Игрок имеет дополнительные 7d6, чтобы разделить их среди этого счета. Все единицы из d6 должны применяться к одной характеристике. Множество 18 возможно только если общее количество одних или больше кубиков, добавленное к основе 8, составляет в целом точно 18. Счет выше чем 18 - не возможен, кроме некоторых кампаний, типа Темного Солнца.
Пример: Леон хочет использовать Метод VI, чтобы создать своего героя. Его 7d6 выбрасывают: 5, 1, 5, 1, 3, 3, и 4. Помните, что его герой уже имеет следующий базовый счет:

Сила 8

Ловкость 8

Телосложение 8

Интеллект 8

Мудрость 8

Обаяние 8

Леон хочет создать клерика, который должен быть мудр но также способен и к хорошему бою. Леон хочет размещать единицы, которые он выбросил на 7d6 так:

Сила 8+5=13

Ловкость 8+4=12

Телосложение 8+3=11

Интеллект 8+3=11

Мудрость 8+5+1=14

Обаяние 8+1=9

Леон не должен добавлять любой из его 7d6 результатов к характеристике, если он желает принимать 8 в одной или больше способностей.

Новые Системы
Имеются четыре новых метода определения шести характеристик героя.

Метод VII: Каждый игрок имеет 75 единиц, которые он может разделить среди шести характеристик героя. Никакой счет не может быть более низким чем 3, и ни один не может быть выше чем 18. Также, все расовые максимумы и минимумы должны соблюдаться. Когда на все шесть характеристик назначены числа, перепроверяют математику, складывая характеристики вместе. Они должны сложится в 75. Если где-нибудь имеется ошибка. Начинайте снова.

Леон хочет создать волшебника, используя эту систему, и делит его 75 единиц следующим образом:

Сила 9

Ловкость 15

Телосложение 15

Интеллект 18

Мудрость 9

Обаяние 9

Метод VIII: Игрок назначает 24d6 среди шести характеристик героя. Каждая характеристика должна иметь по крайней мере 3d6, но не больше 6d6, посвященных ей. Если игрок желает героя с высокой Силой, он мог бы посвящать 4d6, 5d6, или даже 6d6 этой способности. Затем, соответствующее число кубиков бросается для каждой способности, и общее количество из трех самых высоких результатов станет счетом. Все другие кубики брошенные для той способности, отвергнуты.

Например, Леон хочет создать героя мошенника, используя этот метод. Он решает делить его 24d6 следующим образом:

Сила 4d6

Ловкость 6d6

Телосложение 3d6

Интеллект 4d6

Мудрость 3d6

Обаяние 4d6

Леон выбрасывает число кубиков, которые он назначил на каждую способность и делает запись результатов:

Сила 5, 2, 5, 4

Ловкость 6, 5, 3, 1, 3, 4

Телосложение 6, 1, 2

Интеллект 5, 4, 3, 3

Мудрость 4, 4, 2

Обаяние 6, 4, 2, 4

После взятия трех самых высоких счетов каждого набора кубиков и отказа от результатов других кубиков, герой мошенник Леона имеет следующие характеристики:

Сила 14

Ловкость 15

Телосложение 9

Интеллект 12

Мудрость 10

Обаяние 14

Метод IX: Игрок выбрасывает 2d6, чтобы случайным образом определить число единиц, которые могут быть разделены среди шести способностей его героя и максимального счета каждой способности. Никакая характеристика не может быть более низкая чем 3. 2d6 результат найден на диаграмме ниже.

Генерация Единиц
2d6
Единицы
Максимум

2
68
18


3
70
18


4
72
17


5
72
18


6
74
17


7
74
18


8
76
17


9
76
16


10
78
16


11
78
15


12
80
15

Например, Леон хочет создать героя, используя этот метод. Его 2d6 результат - 4. Консультируясь с диаграммой, Леон получает 72 единицы, и никакие характеристики не могут превышать 17 (за исключением расовых премий, и т.д.) Леон теперь свободен назначить эти 72 единицы.

Метод X: Игроки используют единицы персонажа, чтобы создать статистику своих авантюристов. Игрок делит 75 единиц среди Силы, Интеллекта, Мудрости, Ловкости, Телосложения и счета Обаяния своего героя. Воины могут купить 10 единиц исключительной Силы за каждую дополнительную потраченную единицу персонажа. Например, это стоит 21 из 75 единиц персонажа, давая воину 18/50 Силу (18+5 =21). Расовые минимумы и максимумы должны соблюдаться.

Прошлое Героя
Теперь, когда числа героя произведены, пришло время изложить в деталях его прошлое. Эта книга возможностей игрока вводит несколько новых элементов в развитие историй и характеров героев. Два из этих элементов, черты и неудобства, детализированы в главе шесть. Кратко, черты – это незначительные выгоды или преимущества, которые игроки могут купить за единицы персонажа. Они включают: внутренний компас, острое зрение, чуткий сон, удачливость и точную память.

Неудобства – это незначительные помехи или неудобства за премии единиц персонажа. Вот некоторые неудобства: аллергия, неуклюжесть, дальтонизм, жадность, лень, неудачливость и множество боязней. Игроки могли бы хотеть посмотреть вперед к секции черты и неудобства в главе шесть, чтобы узнать какие черты и неудобства они хотят взять из прошлого героя.

События Прошлого
Другой новый аспект создания героя определяет события, которые направили героя игрока на поиски приключений.

Ниже – список из 20 типовых событий, которые могли бы послать героя на поиски приключений. В конце концов, каждый герой нуждается в некоторой причине жить такой опасной жизнью. Список может быть расширен, и детали могут быть добавлены относительно каждого случая. Рекомендуемым мирные навыки, которые могли бы соответствовать внесенным в список случаям прошлого, включены для ссылки и вдохновения.

Бросайте 1d20, чтобы случайно определить прошлое, или выбирайте то, которое удовлетворяет героя.

Таблица 1: События Прошлого
1d20
Случай
1d20
Случай

1
Обвинен в преступлении


2
Ученичество


3
Порабощен


4
Сослан


5
Потерпел неудачу в деловом предприятии


6
Влюбился


7
Сбежал от бедствия


8
Нашел или украл ценное изделие


9
Бездомный


10
Идеологические разногласия


11
Присоединился к цирку


12
Похищен


13
Убил кого-то


14
Нажил мощного врага


15
Осиротел


16
Убежал из дома


17
Изменил свою жизнь


18
Коснувшийся магией


19
Пошел к морю


20
Свидетельствовал о преступлении

Обвинен в Преступлении: Герой публично обвинен в преступлении, которое он не совершал. Это мог бы быть случай ошибочного опознания, или герой мог быть подставлен. Герой был вынужден бежать и стать авантюристом чтобы избежать некоторого наказания. Предложенные Мирные Навыки: Любые.

Ученичество: Герой пошел в ученики – в договоренность, по которой его мастер учит его навыку в обмен на деньги или услуги. Ученичество не должно быть ограничено мирскими отраслями; герои могут идти в ученики к другим авантюристам. Многие воины начали свою карьеру как простые оруженосцы, и больше чем одна молодая персона с талантом к Искусству, преподанному местным деревенским волшебником. Предложенные Мирные Навыки: Профессионально-технические навыки типа ухаживания за животными, дрессировки животных, кузнечного дела, строительства лодки, ремонта, инженерии, огранки драгоценных камней, ваяния, переплета, и так далее. Приключенческие навыки типа боя в темноте или магического искусства также могли бы быть изучены.

Порабощен: Герой был рабом или крепостным. Детали спасения героя оставлены игроку и Данжон Мастеру. Вероятно, что такой герой будет недоволен теми, кто имели его или будет стремиться освобождать других рабов. Предложенные Мирные Навыки: выживание, охота, лов рыбы, собирание пищи, лучное дело/стрельник, и оружейник.

Сослан: По некоторым причинам: плохое поведение, недопустимая профессия, несовместимые жизненные ценности, теневые партнеры и т.д. - герой выслан из своего семейства. Или возможно герой был выброшен из общества, в котором он воспитывался. Нарушение могло быть нарушением некоторого племенного или общественного закона, или религиозного табу. Не зная куда направиться, герой вынужден жить своим умом. Герой мог бы развить много навыков включая воровские способности. Предложенные Мирные Навыки: Разжигание огня, лов рыбы, выслеживание, охота, лечение, травоведение, установка ловушек и выживание.

Неудавшееся Деловое Предприятие: Возможно герой был сапожником и открыл обувной магазин. Возможно он имел таверну, был пивоваром, или зарабатывал на жизнь, рисуя портреты. Независимо от профессии героя, его деловое предприятие потерпело неудачу, и он был вынужден искать другую работу авантюриста. Предложенные Мирные Навыки: Любые соответствующие предыдущей профессии героя.

Влюбился: Герой был влюблен в кого-то, и их отношения подвигают героя на приключенческую карьеру. Возможно объект любви – это авантюрист, которого герой сопровождает в квестах. Объект любви мог бы быть вне социального класса героя, и или оба семейства могли бы возражать или пытаться предотвратить ухаживание. Результат романа оставлен игроку и Данжон Мастеру. Из искания потерянной любви или мести за потерю, можно делать мощную ролевую игру и захватывающие приключения. Предложенные Мирные Навыки: Танец, этикет, азартные игры, музыкальный инструмент и так далее.

Сбежал от Бедствия: Родина героя перенесла огромное бедствие: землетрясение, наводнение, чума или война. Герой сумел убежать, возможно только он один. Без родины, герой становится авантюристом, возможно с целью предотвращения распространения или будущего возникновения бедствия, которое разрушило его родину. Возможно он ищет потерянных родных. Предложенные Мирные Навыки: Охота, лов рыбы, установка ловушек, разжигание огня, и выживание.

Нашел или Украл Ценное Изделие: Герой обнаружил или украл что-то ценное или интересное другим. Это могло быть золото; драгоценности или драгоценные камни; незначительное волшебное изделие; карта подземелья, потерянного города, или запас сокровищ; высоко ценящаяся лошадь и повозка; или стеклянная туфля. Безотносительно от изделия, кто-то хочет его назад. Предыдущий владелец мог бы полагать, что герой украл изделие, даже если герой фактически не делал этого. Или владелец мог бы пробовать вознаградить героя за возвращение изделия. В любом случае, это изделие может быть причиной долгосрочных отношений между героем и владельцем. Этот случай из прошлого также помогает объяснять, как мошенник 1-го уровня получил свои способности. Предложенные Мирные Навыки: Оценка, подделка, огранка драгоценных камней, геральдика, и другие навыки, которые позволяют герою замечать истинную стоимость изделия.

Бездомный: Герой не имеет никакого места, чтобы жить. Возможно он продал ферму, чтобы найти деньги для приключенческой карьеры. Возможно его собственность была захвачена недобросовестными средствами. Владелец мог выгнать его, или земля могла быть конфискована короной за налоги. Не имея места, чтобы жить в одном месте, герой отправляется на приключения и, возможно, ради мести. Предложенные Мирные Навыки: Сельское хозяйство, горная промышленность, плотницкие работы, и местная история.

Идеологические Разногласия: Герой не был удобен в обществе, в котором он вырос. Герой мог быть религиозен в агностической культуре, законный в хаотическом обществе, или чувствовать отвращение к злым порядкам на своей родине. Один пример последнего - Drizzt Do'Urden и его ненависть к культуре дроу, в которой он вырос. Герой оставляет свое общество позади, чтобы найти то, которое лучше его удовлетворяет. Предложенные Мирные Навыки: Любые.

Присоединился к Цирку: Многие очарованы колоритом, волнением и романтикой путешествующей труппы исполнителей. Герой был одним из таких, и он уехал из дома, чтобы принять жизнь конферансье. Предложенные Мирные Навыки: Манипулирование, прыжки, музыкальный инструмент, ходьба по канату, метание, пение, танец, акробатика, и чревовещание.

Похищенный: Герой был похищен младенцем. Похитители могли быть злые родственники, люди, проходящие через родину героя, монстры, или просто незнакомцы, которые хотят продолжить семейство, но не могут иметь собственных детей. Детали оставлены игроку и Данжон Мастеру. Так как похитители не смогли быть хорошими родителями, герой вероятно станет самостоятельным. Возможно героем завладевает желание обнаружения своих естественных родителей или обнаружения, откуда он и кто он в действительности. Предложенные Мирные Навыки: выживание, охота, лов рыбы, собирание пищи, лучное дело/стрельник, и оружейник.

Убил Кого-то: Или намеренно, или по несчастному случаю, кто-то умирает, и герой обвинен в этом. Власти и родственники жертвы преследуют героя, и если поймают, то герой вероятно будет стоять перед смертью. Предложенные Мирные Навыки: навыки типа гримировки, выживания, и подделки были бы полезны в уклонении от захвата.

Нажил Врага: Герой имеет вечного противника. Этот противник мог быть деловой конкурент, соперник, родственник, преодоленный ревностью, или злодей побежденный героем, но не убитый. Безотносительно от случая, этот враг заставил героя бежать и браться за приключенческую жизнь. Предложенные Мирные Навыки: Любые.

Осиротевший: Родители героя умерли, когда герой был молод. Причины включают: болезнь, война, убийство, несчастный случай, или таинственное исчезновение. Родители, которые загадочно исчезли, могли бы быть живы, но они настолько далеко что каждый, включая героя, верит что они потеряны навсегда. Возможно герой вырос в детском доме или в государственном или религиозном учреждении. Возможно герой стал уличным пострелом с подающими надежды воровскими навыками. Подробные сведения оставлены игроку и Данжон Мастеру. Предложенные Мирные Навыки: Любые.

Убежал из Дома: Герой рано сбежал из дома. Возможные причины включают: скука, желание повидать мир, вырваться на свободу от несчастной домашней жизни, и охота к перемене мест. Возможно кто-то ищет героя, и герой полагает, что кто-то ограничивает его. Предложенные Мирные Навыки: Любые.

Изменил Свою Жизнь: Герой был преступником, решившим изменять свой образ жизни. Возможно он видит, как его злодейские действия травмировали других, или возможно он также стал жертвой, и решил, что пришло время изменить профессию. Поскольку герой вероятно разыскивается в одном или большем количестве общин, он должен был выбрать приключенческую жизнь, путешествуя с места на место без планов поселиться где-то надолго. Такой индивидуум мог бы стараться помочь преследуемым за преступления или предотвращать молодых людей от преступных карьер. Предложенные Мирные Навыки: Оценка, подделка, гримировка, азартная игра, и огранка драгоценных камней.

Коснувшийся Магией: герой стал авантюристом потому что, что-либо волшебное случилось в его жизни. Возможно он был вырван из своего домашнего мира или плана, потому что бессознательно вызвал портал. Возможно он был животным, которое стало человеком из-за волшебного эксперимента. Или он мог быть жрецом, убитым в бедствии и перевоплощенным в новую форму, и он должен начать карьеру на пустом месте. Возможности бесконечны. Предложенные Мирные Навыки: Любые.

Пошел в Море: Герой - из океанского сообщества или культуры и решает искать свое благосостояние на волнах. Многие земли и народы с которыми он сталкивается, открыли его глаза на разнообразие мира. Предложенные Мирные Навыки: строительство лодки, использование веревки, судовождение, навигация, и предсказание погоды.

Свидетельствовал о Преступлении: Герой видел, слышал, или имеет свидетельство, что ужасное преступление имело место. Однако, наказание преступника не возможно. Преступники могли бы быть воротилами местной политики, они могли бы быть иностранными шпионами или саботажниками, или преступление может быть настолько вне их характера, что просто никто не поверил бы возмутительному обвинению героя. В любом случае, преступники не могут заплатить за свои преступления и таким образом будут свободны мстить свидетелю. Возможно семейство героя отослало его, чтобы избежать возмездия. Или возможно герой сбежал сам, чтобы защитить других. Предложенные Мирные Навыки: Чтобы бежать от преступников, герой мог бы изучить гримировку, чтение по губам, быстрый бег, выносливость, чревовещание, навигацию, строительство лодки, управление колесницей, и судовождение.

Глава 2: Счет Характеристик

Как только шесть характеристик героя были установлены, это - время, чтобы представить концепцию возможностей игрока подхарактеристик. Каждая стандартная характеристика: Сила, Интеллект, Мудрость, Ловкость, Телосложение и Обаяние - разделена на две подхарактеристики. Они - более конкретные определения того, что из себя представляет герой. Например, счет Силы героя разделен на подхарактеристики: Выносливости, которая отражает способность героя выдерживать длительные физические нагрузки, и Мускулатуры, которая определяет грубую физическую силу необходимую, чтобы открыть запертые двери или опрокидывать банкетные столы.

Чтобы определить подхарактеристики героя, просто удвойте счет родительской характеристики (Сила, Мудрость и т.д.) и разделите это общее количество между подхарактеристики. Счет для этих двух подхарактеристик должен быть в пределах четырех единиц друг от друга. Только целые числа позволяются, никакой счет подхарактеристики не может быть более низким чем 3, и за исключением Силы, никакой счет подхарактеристики не может быть выше чем 18. Расовые модификаторы к характеристикам - исключения из этого правила. Также, подхарактеристики могут превышать расовые максимумы и минимумы характеристики.

Например, Леон определяет подхарактеристики для своего воина. Шесть характеристик воина:


Сила 16
Интеллект 12


Ловкость 14
Мудрость 8


Телосложение 12
Обаяние 11

Леон удваивает счет Силы воина (16x2=32), и делит 32 единицы следующим образом: Выносливость: 15, Мускулатура: 17 (15+17=32). Леон делает запись этого на листе своего героя.


Сила 16
Телосложение 12


Выносливость 15
Интеллект 12


Мускулатура 17
Мудрость 8


Ловкость 14
Обаяние 11

Подхарактеристики используются как базовые числа для многих навыков в системе возможностей игрока. См. главу шесть для большего количества информации.

Счет подхарактеристики также используется вместо шести стандартных характеристик, когда призывают к проверкам характеристик.

Например, если воин Леона захотел поднять большой кусок упавшей каменной кладки, которая поймала в ловушку таких же авантюристов. Данжон Мастер обычно призвал бы к одной проверке Силы, чтобы увидеть, способен ли воин к подъему тяжелого блока камня, и другой проверки Силы, чтобы увидеть, сможет ли воин удержать блок наверху достаточно долго для того, чтобы другой герой мог свободно проползти. Без подхарактеристик, воин имеет равный шанс в обеих попытках.

Используя тот же самый сценарий с системой возможностей игрока, Данжон Мастер призвал бы к проверке Мускулатуры (счет Мускулатуры 17) чтобы видеть, имеет ли воин явную силу чтобы поднять каменный блок для своего друга. Предположим, что бросок является успешным, затем проверка выносливости (выносливость 15) была бы необходима, чтобы удержать каменную кладку достаточно долго для того, чтобы его друг мог вылезти из-под него.

Эти 12 подхарактеристик приведены ниже, наряду с их эффектами на героев.

Сила

Подхарактеристики, полученные из счета Силы героя: Выносливость и Мускулатура, и они - единственные подхарактеристики, которые могут иметь счет выше 18, если герой - воитель. Такие герои могут иметь исключительный счет подхарактеристики, также, как они могут иметь исключительный счет Силы. Если воитель квалифицируется для исключительного счета подхарактеристики, бросаются процентные кубики (1d100) и консультируются с диаграммами Выносливости и Мускулатуры. Воитель со счетом Силы 18 мог бы решить иметь 18s в обеих подхарактеристиках, и в этой точке он бросает процентные кубики для обоих. Или, воитель мог бы иметь 20 Выносливости или Мускулатуры, с другой подхарактеристикой, имеющей счет 16 - или любой другой комбинацией.

Герои из других классов могут иметь множество 18 в подхарактеристике Силы, но не могут иметь исключительный счет подхарактеристики, и не бросают процентные кубики для этих подхарактеристик.

Выносливость

Счет подхарактеристики выносливости определяет эффективность мускулатуры. Герой со счетом Выносливости выше, чем его счет Мускулатуры, может не иметь массы огромных мускулов, но мускулы, которые он имеет, будут каменными. Герои подобные им могут удивлять других не потому что они могут поднимать четыре воза сена сразу, а потому что они могут поднимать один или два одновременно в течение 10 часов.

Позволенный Вес: Это - вес в фунтах, который герой может нести без всяких усилий (см. Вес, глава семь, для большей информации). Герои, несущие меньше чем или равно их позволенному весу двигаются на их полной обычной скорости.

Очень Быстрый Бег: Выносливость используется, когда герой должен делать проверку Очень быстрого бега.

Усталость: проверьте выносливость героя, когда он становится уставшим.

Навыки: Выносливость - это базовое число для навыков типа плавания, плотницких работ и строительства.

Таблица 2: Выносливость


Счет
Позволенный

Выносливости
Вес


3
5


4-5
10


6-7
20


8-9
35


10-11
40


12-15
45


14-15
55


16
70


17
85


18
110


18/01-50
135


18/51-75
160


18/76-90
185


18/91-99
235


18/00
335


19
485


20
535


21
635


22
785


23
935


24
1,235


25
1,535

Мускулатура
Подхарактеристика Мускулатуры измеряет явную силу, которую герой может проявить в данный момент. Герой со счетом Мускулатуры выше, чем его счет Выносливости, будет выглядеть весьма сильным. Мужчины будут иметь выпирающие бицепсы, широкую грудь и широкие плечи. В то время как женщины не будут иметь массы мускулов как мужчины, их мускулы будут иметь четкие, выразительные формы.

Таблица 3: Мускулатура
Счет
Модиф.
Модиф.
Макс.
Открыв.
Сгиб. Прутьев/
Мускул.
Попад.
Повреж.
Жим
Двери
Подъем Решетки
3
-3
-1
10
2
0%

4-5
-2
-1
25
3
0%

6-7
-1
0
55
4
0%

8-9
0
0
90
5
1%

10-11
0
0
115
6
2%

12-13
0
0
140
7
4%

14-15
0
0
170
8
7%

16
0
+1
195
9
10%

17
+1
+1
220
10
13%

18
+1
+2
255
11
16%

18/01-50
+1
+3
280
12
20%

18/51-75
+2
+3
305
13
25%

18/76-90
+2
+4
330
14
30%

18/91-99
+2
+5
380
15 (3)
35%

18/00
+3
+6
480
16 (6)
40%

19
+3
+7
640
16 (8)
50%

20
+3
+8
700
17 (10)
60%

21
+4
+9
810
17 (12)
70%

22
+4
+10
970
18 (14)
80%

23
+5
+11
1,130
18 (16)
90%

24
+6
+12
1,440
19 (17)
95%

25
+7
+14
1,535
19 (18)
99%

Уровень Попадания: Этот модификатор вычитается или добавляется к d20, выброшенным в течение боя. Положительная премия делает противника более легким, для поражения, в то время как штраф делает противника более трудным для попадания.

Уровень Повреждения: Этот модификатор применяется, к броску повреждения, после успешных физических нападений в бою.

Максимальный Жим: Это - наибольший вес, который герой может поднимать над головой. Он не может пройти с ним больше чем несколько шагов, и при этом он не может очень долго его удерживать.

Открывание Дверей: Показывает шанс, при котором герой может открыть тяжелую, покореженную или закрытую дверь. Чтобы открыть такую дверь, игрок выбрасывает 1d20. Если результат равен или меньше чем число, внесенное в список для счета Мускулатуры героя, дверь открывается. Герой, который потерпел неудачу, может попробовать снова, но каждая последующая попытка требует большего количества времени и создает большее количество шума. Числа в круглых скобках - это возможность героя, открыть запертые, заложенные, или волшебно запертые двери. Только одна попытка для каждой такой двери позволяется.

Сгибание Прутьев/Подъем Решетки: Это представляет шанс героя (бросок 1d100) согнуть железные прутья, поднять вертикальные ворота или опускную решетку, или исполнять подобный подвиг Мускулатуры. Если число выброшенное на 1d100, равно или меньше, чем внесенный в список счет, герой сгибает прут или поднимает ворота. Если бросок терпит неудачу, герой не может сделать попытку того же самого подвига снова. Герой мог, однако, пытаться сгибать прутья решетки, которую он не сумел поднять или наоборот.

Навыки: Один пример навыка, который использует счет Мускулатуры как базовое число - это способность к прыжкам, которая использует взрывчатую силу мускулов, а не выносливость.

Ловкость
Эта характеристика разделена на подхарактеристики: Точность, которая представляет координацию рука - глаз и ловкость рук, и Равновесие, которое обозначает рефлексы и проворство. Леон хочет использовать такие подхарактеристики Ловкости для своего героя:


Сила 16
Ловкость 14


Выносливость 15
Точность 12


Мускулатура 17
Равновесие 16


Телосложение 12
Мудрость 8


Интеллект 12
Обаяние 11

Точность
Герой с высоким счетом Точности мог бы быть опытным стрелком или настоящим мастером в ловкости рук.

Таблица 4: Точность

Счет
Модификатор
Карман-
Открывание


Точности
Меткости
ничество
Замков


3
-3
-30%
-30%


4
-2
-25%
-25%


5
-1
-25%
-20%


6
0
-20%
-20%


7
0
-20%
-15%


8
0
-15%
-15%


9
0
-15%
-10%


10
0
-10%
-5%


11
0
-5%
0%


12-15
0
0%
0%


16
+1
0%
+5%


17
+2
+5%
+10%


18
+2
+10%
+15%


19
+3
+15%
+20%


20
+3
+20%
+20%


21
+4
+20%
+25%


22
+4
+25%
+25%


23
+4
+25%
+30%


24
+5
+30%
+30%


25
+5
+30%
+35%

Модификатор Меткости: Этот модификатор применяется к боевому броску d20 всякий раз, когда герой нападает метательным оружием, типа стрельбы из лука или бросания копья. Отрицательные модификаторы – штрафы к броску кубика, а положительные числа – премии.

Карманничество: Этот модификатор применяется только к героям мошенникам, которые имеют способность обирать карманы другого персонажа (см. Главу 4).

Открывание Замков: Точно так же этот модификатор используется только героями мошенниками со способностью Открыванием Замков.

Навыки: Манипулирование, ремонт обуви, глиноделие, использование веревки, шитье/кройка, подделка, и огранки драгоценных камней в этих навыках Точность используется как базовое число.

Равновесие
Герой, обладающий высоким счетом Равновесия может быть акробатом или канатоходцем. Новое правило для системы возможностей игрока - это то, что все небронированные воители и мошенники получают дополнительную +2 премию к Армор Классу, если они не обременены. Эта премия - в дополнение к любой премии, которую герои могли бы получить из-за высокого счета Равновесия.

Изменение Реакции: Этот модификатор применяется к d10, чтобы определить, удивлен ли герой неожиданным столкновением. Чем больше модификатор, тем менее вероятно, что герой может быть удивлен.

Изменение Защиты: Этот модификатор применим к спасброскам героя против нападений, которых можно избежать, типа заклинаний разряда молнии, швыряемых валунов и т.д. Он также изменяет Армор Класс героя, представляя способность героя избежать обычных метательных атак и парировать рукопашные нападения. Чем более низкая отрицательная ценность, более трудно будет ударить героя.

Передвигаться Бесшумно: Это касается только мошенников, которые имеют способность Передвигаться Бесшумно. Чем выше положительная ценность, тем этот навык становится более легким для героя.

Лазать по Стенам: Этот модификатор также применяется тем героям мошенникам со способностью Лазать по Стенам.

Таблица 5: Равновесие


Счет
Модиф.
Модиф.
Перемещ.
Лазать


Равновесия
Реакции
Защиты
Бесшумно
по Стенам


3
-3
+4
-30%
-30%


4
-2
+3
-30%
-25%


5
-1
+2
-30%
-20%


6
0
+1
-25%
-20%


7
0
0
-25%
-15%


8
0
0
-20%
-15%


9
0
0
-20%
-10%


10
0
0
-15%
-5%


11
0
0
-10%
0%


12
0
0
-5%
0%


13-14
0
0
0%
0%


15
0
-1
0%
0%


16
+1
-2
0%
0%


17
+2
-3
+5%
+5%


18
+2
-4
+10%
+10%


19
+3
-4
+15%
+15%


20
+3
-4
+15%
+20%


21
+4
-5
+20%
+20%


22
+4
-5
+20%
+25%


23
+5
-6
+25%
+25%


24
+5
-6
+25%
+30%


25
+5
-6
+30%
+30%

Навыки: Равновесие используется как базовое число для таких навыков как акробатика, танец, судовождение, ходьба по канату и управление колесницей.

Телосложение

Телосложение разделено на подхарактеристики: Здоровье, которое является измерением способности героя сопротивляться болезням и другим затруднениям, и Живучесть, которая указывает на полное физическое состояние и способность героя перенести наказание. Леон раскладывает Телосложение героя на подхарактеристики:

Сила 16
Телосложение 12


Выносливость 15
Здоровье 12


Мускулатура 17
Живучесть 12

Ловкость 14
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Равновесие 16
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Здоровье
Герой с высоким счетом Здоровья редко заболевает и мало затронут аллергиями и другими болезнями.

Таблица 6: Здоровье

Счет
Болевой
Спасение


Здоровья
Шок
от Яда


3
35%
0


4
40%
0


5
45%
0


6
50%
0


7
55%
0


8
60%
0


9
65%
0


10
70%
0


11
75%
0


12
80%
0


13
85%
0


14
88%
0


15
90%
0


16
95%
0


17
97%
0


18
99%
0


19
99%
+1


20
99%
+1


21
99%
+2


22
99%
+2


23
99%
+3


24
99%
+3


25
100%
+4

Болевой Шок: Это процентный шанс (на 1d100), что герой переживет волшебные эффекты старения или изменения его тела - типа окаменения (и изменения этого), полиморфизма, волшебного старения и т.д. Если результат болевого шока равен или меньше чем внесенный в список шанс, герой переживает процесс изменения.

Спасение от Яда: Этот модификатор применяется к спасброскам, сделанным против ядов.

Живучесть
Герой с высоким счетом Живучести более вынослив и может переносить большие повреждения чем другие герои.

Таблица 7: Живучесть

Счет
Модификатор
Шанс

Живучести
Hit Point
Воскрешения

3
-2
40%


4
-1
45%


5
-1
50%


6
-1
55%


7
0
60%


8
0
65%


9
0
70%


10
0
75%


11
0
80%


12
0
85%


13
0
90%


14
0
92%


15
+1
94%


16
+2
96%


17
+2 (+3)
98%


18
+2 (+4)
100%


19
+2 (+5)
100%


20
+2 (+5)1
100%


21
+2 (+6)2
100%


22
+2 (+6)2
100%


23
+2 (+6)3
100%


24
+2 (+7)3
100%


25
+2 (+7)3
100%

Премии, заключенные в скобки, применяются только к героям воителям. Все другие классы ограничены +2 максимальной премией в Hit Die.

1 все 1s броски Hit Dice рассматриваются 2s.

2 все 1s и 2s броски Hit Dice рассматриваются 3s.

3 все 1s, 2s, и 3s броски Hit Dice рассматриваются 4s.

Модификатор Hit Point: Этот модификатор применяется к броску Hit Dice каждый раз при продвижении героя к новому уровню опыта. Никакой бросок не может быть меньше чем 1 хит, независимо от любого модификатора.

Эта премия заканчивается, когда герой достигает 10-го уровня (9-й для воителей и жрецов). Хиты, полученные после этого, даются в таблице единиц опыта для каждого класса. Для больших деталей смотри Руководство Игрока.

Шанс Воскрешения: Это - процентный шанс (на 1d100) успешного возвращения к жизни мертвого героя через волшебное воскрешение или заклинания оживления умершего. Если бросок равен или меньше чем внесенный в список шанс, то герой возвращен к жизни.

Навыки: Живучесть служит как базовое число для таких навыков как выносливость.

Интеллект
Интеллект становится подхарактеристиками: Мышление, которое измеряет способность изучения и дедукции героя, и Знание, которое показывает общий уровень образования, опыта и способности помнить информацию. Леон назначает счет подхарактеристики его героя подобно этому:
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Мышление
Эта способность определяет, как хорошо герой обращается с новой информацией. Герой с высоким счетом Мышления был бы хорош при решении загадок и шарад, и будет талантлив при использовании дедуктивного, логического мышления.

Таблица 8: Мышление

Счет
Уровень
Макс #
Устойчивость

Мышления
Заклинаний
Заклиний
к Заклинаниям


3-8
–
–
–

9
4-й
6
–

10-11
5-й
7
–

12
6-й
7
–

13
6-й
9
–

14
7-й
9
–

15
7-й
11
–

16
8-й
11
–

17
8-й
14
–

18
9-й
18
–

19
9-й
все
1


20
9-й
все
2


21
9-й
все
3


22
9-й
все
4


23
9-й
все
5


24
9-й
все
6


25
9-й
все
7

Уровень Заклинаний: Это самый высокий уровень волшебных заклинаний, которые могут быть использованы волшебниками с соответствующим счетом Мышления.

Максимальное # Заклинаний: Это количество заклинаний за каждый уровень, которые волшебник с этим счетом Мышления может запоминать.

Устойчивость к Заклинаниям: Это - уровень заклинаний Иллюзии/Фантома, к которым герой с этим счетом Мышления иммунен. Вся невосприимчивость совокупна, так что герой со счетом Мышления 21 иммунен к заклинаниям иллюзии первого, второго и третьего уровня.

Навыки: Мышление используется как базовое число для таких навыков как инженерия, навигация, и магическое искуство.

Знание
Этот счет - измерение образовательного опыта героя - в школе ли или на улицах, его запоминание языков, и вместимость его памяти. Герой с высоким счетом Знания может говорить на множестве языков, знает кое-что обо всем, и может запомнить очень незначительную деталь прошлого случая.

Таблица 9: Знание

Счет
Премия #
% Научится


Знания
Навыков
Заклинанию


3-8
1
–

9
2
35%


10
2
40%


11
2
45%


12
3
50%


13
3
55%


14
4
60%


15
4
65%


16
5
70%


17
6
75%


18
7
85%


19
8
95%


20
9
96%


21
10
97%


22
11
98%


23
12
99%


24
15
100%


25
20
100%

Премия # Навыков: Это максимальное число дополнительных языков, которым герой с соответствующим счетом Знания может научиться. Если вы используете систему единиц персонажа, представленную в предыдущей главе то, это число премиальных единиц персонажа героя при закупке навыков. Например, Теодор воин имеет Интеллект/Знание 12, который дает ему 3 премиальных навыка по стандартным правилам, или 3 дополнительных единицы персонажа в системе единиц персонажа.

% Изучить Заклинание: Это - процентный шанс (на 1d100), что волшебник может научиться использовать специфическое заклинание. Если бросок равен или меньше, чем внесенный в список шанс, волшебник может изучать заклинание. Если бросок выше чем внесенный в список шанс, волшебник может попробовать изучить заклинание позже, после получения уровня опыта.

Навыки: Знание - это базовое число, используемое с навыками типа древней и местной истории, древних и современных языков и чтения/письма.

Мудрость
Мудрость разделена на подхарактеристики: Интуиции, которая определяет понимание героем его среды, схватывание ситуации, и понимание других людей, и Воли, которая имеет измеряет силу воли героя. Леон решает, что его герой имеет небольшую волю. Статистика героя, теперь читается:
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Интуиция
Герой с высокой Интуицией, вероятно был бы очень проницателен и хорош при создании верных предположений, и его будет трудно одурачить или обмануть.

Таблица 10: Интуиция

Счет
Премиальные
% Неудачи


Интуиции
Заклинания
Заклинания


3
0
50%


4
0
45%


5
0
40%


6
0
35%


7
0
30%


8
0
25%


9
0
20%


10
0
15%


11
0
10%


12
0
5%


13
1-го
0%


14
1-го
0%


15
2-го
0%


16
2-го
0%


17
3-го
0%


18
4-го
0%


19
1-го, 3-го
0%


20
2-го, 4-го
0%


21
3-го, 5-го
0%


22
4-го, 5-го
0%


23
1-го, 6-го
0%


24
5-го, 6-го
0%


25
6-го, 7-го
0%

Обратите внимание, что дополнительные заклинания складываются, и жрец может использовать только заклинания, позволенные его уровню опыта.

Премиальные Заклинания: Это число дополнительных заклинаний, которые получают жреческие герои, из-за их счета Интуиции.

% Неудачи Заклинания: Это процентный шанс, что заклинание жреца будет терпеть неудачу когда брошено. Жрецы с низким счетом Интуиции имеют риск осечки заклинания.

Навыки: Интуиция - это базовое число для таких разнообразных навыков как выслеживание, лечение, ориентирование, предсказание погоды, религия и охота.

Воля

Этот счет измеряет силу воли героя, его способность сопротивляться волшебным силам, и чувство обязательства к вере. Герою с высокой Волей было бы трудно повредить с затрагивающими разум магическими заклинаниями, мог бы быть весьма упрямым, и будет сопротивляться допросу.

Модификатор Защиты от Магии: Этот модификатор применяется к спасброскам героя против волшебных заклинаний, которые затрагивают разум жертвы: обман, обаяние, страх, гипноз, овладение, предложение и т.д. Этот модификатор применяется автоматически, без любого усилия со стороны героя или игрока, делающего спасбросок.

Таблица 11: Воля

Счет
Модификатор
Невосприимчивость

Воли
Защиты от Магии
к Заклинаниям


3
-3
–

4
-2
–

5
-1
–

6
-1
–

7
-1
–

8-14
–
–

15
+1
–

16
+2
–

17
+3
–

18
+4
–

19
+4
1*


20
+4
2*


21
+4
3*


22
+4
4*


23
+4
5*


24
+4
6*


25
+4
7*

Устойчивость к Заклинаниям: Предоставляет героям с чрезвычайно высоким счетом Знания защиту от заклинаний, приведенных под каждым числом ниже. Эта невосприимчивость совокупна.

1.
Невосприимчивость: внушение страха, очаровать существо или млекопитающее, команда, друзья и гипнотизм.

2.
Невосприимчивость: забыть, обездвиживание персоны, ослабляющий луч и паника.

3.
Невосприимчивость: страх.

4.
Невосприимчивость: очарование монстра, замешательство, эмоция, неуклюжесть и предложение.

5.
Невосприимчивость: хаос, слабоумие, обездвиживание монстра, магический сосуд и поиск.

6.
Невосприимчивость: внушение, массовое предложение и жезлы лидерства.

7.
Невосприимчивость: симпатия/антипатия, смертельное волшебство и массовое обаяние.

Навыки: Этот счет служит как базовое число для таких навыков как ухаживание за животными, дрессировка животных, верховая езда наземная, и верховая езда воздушная.

Обаяние
Обаяние раздроблено на подхарактеристики: Лидерство, которое имеет размеры действительный индивидуальности и количество других желающих следовать за героем, и Внешность, которая измеряет физическую привлекательность, внешность и обаяние. Леон решает, его герой будет иметь такой счет Лидерства и Внешности:

Сила 16
Интеллект 12


Выносливость 15

Мышление 11


Мускулатура 17

Знание 13
Ловкость 14
Мудрость 8


Точность 12

Интуиция 10

Равновесие 16

Воля 6

Телосложение 12
Обаяние 11


Здоровье 12

Лидерство 10


Живучесть 12

Внешность 12

Лидерство
Герой с высоким Лидерством часто может быть лидером группы, или по крайней мере ее представителем. Генералы и те, кто могут успокаивать или подстрекать толпу несколькими словами, все имеют хороший счет Лидерства.

Таблица 12: Лидерство


Счет
Базовая
Макс. Число


Лидерства
Лояльность
Оруженосцев


3
-6
1


4
-5
1


5
-4
2


6
-3
2


7
-2
3


8
-1
3


9-11
0
4


12-13
0
5


14
+1
6


15
+3
7


16
+4
8


17
+6
10


18
+8
15


19
+10
20


20
+12
25


21
+14
30


22
+16
35


23
+18
40


24
+20
45


25
+20
50

Базовая Лояльность: Этот модификатор применяется к счету лояльности оруженосцев (см. Руководство Данжон Мастера). Этот модификатор может быть критичным в течение сражений, где хорошая мораль жизненно важна.

Максимальное Число Оруженосцев: Это - максимальное число постоянных союзников и слуг, которых герой может привлекать. Оно не затрагивает число наемников, рабочих или другого персонала, которых может иметь герой.

Навыки: Этот счет используется как базовое число для таких мирных навыков как азартная игра и гримировка.

Внешность
Это определяет физическую внешность и привлекательность героя. Герой с высоким счетом внешности был бы красив или привлекателен, а возможно даже известен выдающимися взглядами (типа Элен Монетного веса).

Таблица 13: Внешность

Счет
Уровень

Внешности
Реакции


3
-5


4
-4


5
-3


6
-2


7
-1


8-12
0


13
+1


14
+2


15
+3


16
+5


17
+6


18
+7


19
+8


20
+9


21
+10


22
+11


23
+12


24
+13


25
+14

Уровень Реакции: Это число изменяет Бросок Реакции, сделанный, когда герой впервые взаимодействует с мастерскими персонажами и интеллектуальными существами (см. DMG). Неприятное поведение может уменьшать премии высокого счета внешности, так же как хорошие манеры могут преодолевать эту слабость.

Навыки: Этот счет действует как базовое число для навыков типа танца и этикета.

Дополнительный Метод Получения Подхарактеристик
Вместо того, чтобы просто назначить числа на счет подхарактеристик, игроки могут определять этот счет случайным образом. Во-первых, произведите основную характеристику; например, Леон бросает 3d6 для счета Силы его героя, и выбрасывает 13. Во вторых, игрок назначает этот базовый счет на один из его счета подхарактеристики; Леон назначает бросок 13 на счет героя Сила/Выносливость. Третье, бросьте кубик, или щелкните монетой, чтобы увидеть, будет ли оставшийся счет подхарактеристики лучше или хуже чем базовый счет. Леон выбрасывает 1d6, и получает 4, так что счет его героя Сила/Мускулатура будет выше чем Сила/Выносливость. Последнее, добавьте, или вычтите 1d4 из базового счета, чтобы определить, какой фактически будет вторая подхарактеристика; Леон выбрасывает 3, так что счет Сила/Мускулатура его героя - 16.

Проверки Подхарактеристик
Подхарактеристики - это более определенные характеристики способностей героя. Они могут использоваться более часто, чтобы определить успех действий вне простых проверок навыка. Концепция проверок способности была представлена в Руководстве Игрока. Эта концепция расширена с введением подхарактеристик. Определенные примеры различных проверок подхарактеристик приводятся ниже. Списки не предназначены, чтобы быть всеобъемлющими, это просто руководящие принципы для использования проверок подхарактеристик.

Выносливость: Эта подхарактеристика используется, чтобы установить физическую усталость героя с течением времени. Типовые случаи проверок выносливости включают: героя, держащего тяжелый вес или поддерживающего разрушающийся потолок. Когда герой преследует мастерского персонажа или монстра, который имеет ту же самую норму передвижения, проверка выносливости определяет, кто утомится первым. Другие проверки могли бы включать долгосрочную физическую усталость типа плавания на длинные дистанции, защиты стен замка от нападавших в течение часов или дней, или длительное пребывание достаточно активным, чтобы запомнить заклинания на следующий день после долгого дня приключений.

Мускулатура: Случаи, призывающие к проверкам Мускулатуры включают: когда герои пробуют поднять тяжелые объекты, прыгать через пропасти, бороться на руках, и показывать подвиги силы.

Точность: Потенциальные случаи использования проверки Точности включают: когда герои играют в игру типа метания дротиков; когда они пробуют маневры ловкости рук; и когда они пробуют ловить вещи, брошенные в них, типа шаров, монет или книг.

Равновесие: Проверки Равновесия могут использоваться, когда герой идет по узкому выступу, чтобы достигнуть окна, когда он бежит по веревочному мосту пытаясь избежать метательных снарядов нападавших, и когда он ловит захват после того, как враг повреждает этот веревочный мост и он разрушается.

Здоровье: Проверки Здоровья могут использоваться, чтобы определить устойчивость героя к болезни, и выяснять, подвергается ли герой эпидемии гриппа идущей по королевству. Они также определяют устойчивость героя к токсинам, наркотикам или ядам.

Живучесть: Проверки Живучести могут использоваться, чтобы измерить сопротивляемость авантюристов долговременным затруднениям типа принудительных маршей, продовольственного или водного лишения, и не смертельным пыткам.

Мышление: Хорошие случаи, чтобы использовать проверку Мышления включают: когда герой ищет улики на месте преступления, когда кто-то пробует изучать новую информацию, или когда герой пытается прочитать код или расшифровывать загадочное сообщение.

Знание: Проверки Знания могут использоваться, когда герои пробуют понять странный язык или частицы информации, которую они по-видимому забыли.

Интуиция: Эти проверки используют, когда авантюристы думают, что за ними следят, что их друг NPC действует странно, или когда кто-то пытается их подставить.

Воля: Проверки воли необходимы, когда сила воли героя будет испытана, например, когда ему предлагают взятку, он допрошен, или шантажируется. Другие возможности включают, когда герой пробует убеждать NPC относительно важной проблемы или точки, или когда героя мучают, чтобы получить от него ценную информацию.
Лидерство: Ситуации, которые используют проверки Лидерства включают: когда авантюристы ведут мастерских персонажей в сражение, когда одни авантюристы просят покровительства других, или когда герой пытается внушать веру или отношение в толпу или толпе.

Внешность: Проверки внешности могут использоваться в социальных обстоятельствах, где вовлеченный герой не имеет никакой установленной репутации. Или проверки могли бы определять, становится ли мастерский персонаж романтично заинтересованным героем.

Больше о Проверках Характеристик
Одна проблема с проверками характеристик так как они теперь делаются, Это:

"Леон, проверьте, может ли ваш воин с 17 Мускулатуры поднять этот железный сундук."
( Бросок d20) "Я провалил ее. Я выбросил 19."
"Томас, проверьте, может быть ваш волшебник с 6 Мускулатуры сможет сделать это."
" Да! Я сделал это, у меня 4! "

Вышеупомянутое отражает то, что иногда герой с высоким счетом будет терпеть неудачу, а герой с более низким счетом будет более удачливым и преуспевает. В зависимости от числа единиц в каждом счете подхарактеристики, герой может делать дополнительные попытки подвигов. Правило: за каждую единицу в подхарактеристике более 15, игрок может бросать дополнительный кубик 1d20 для проверки этой подхарактеристики. Например, если воин Леона имеет 17 Мускулатуры, герой может делать три проверки: начальную проверку, плюс еще две. Так, если воин Леона хочет открыть люк, Леон выбрасывает 3d20. Если кубики регистрируют успешную проверку, воин открывает дверь. Герой Томаса, с 6 Мускулатурой бросает только 1d20.

Эта система нескольких d20 не устраняет возможность того, что герой с низким счетом характеристики преуспеет там, где герой с более высокой характеристикой терпит неудачу. Но система уменьшает число случаев, когда произойдет такой невероятный инцидент.

Усиленные Трудности
Дополнительная выгода этой системы – то, что Данжон Мастер может устанавливать особенно трудные проверки для героев с высокими характеристиками – требуя двух или больше успехов на нескольких бросках d20 героев.

Например, если железный сундук, который воин Леона хочет поднять, был бы приварен к полу, Данжон Мастер мог бы потребовать, чтобы две или даже все три из d20 бросков воина были успешны, чтобы сундук был освобождет. Этот еще больше укрепляет идею, что герои с низким счетом не столь способны как их товарищи с более высоким счетом.

Для тех случаев, когда одинокие авантюристы не могут преуспеть в проверке характеристики, из-за недостаточных кубиков, дополнительные герои могли бы быть способны помочь. Правило Данжон Мастера, что если больше чем один герой может делать попытку подвига, бросок d20s героя с самой высокой характеристикой, добавляет 1d20 за каждого дополнительного героя, помогающего первому герою. Эта система также может использоваться, чтобы определить результат прямой борьбы характеристика против характеристики между героями. Победитель такого соревнования - тот, кто успешно выбрасывают самый высокий результат, если этот результат равен или ниже рассматриваемой характеристики. Например, если два героя со счетом Точности 14 конкурируют, чтобы увидеть, кто может поражать отдаленный валун брошенными камнями, и результаты бросков d20: 14 и 6, то герой, который выбросил 14 победил в соревновании и ударил валун первым. Оба героя бросают удачно, но 14 - это более высокая степень успеха, чем 6. Если бы герой с результатом 14, вместо этого выбросил бы 15 или 5, другой конкурент победил бы, в первом случае, потому что 15 - это не успешная проверка Точности, а во втором, потому что 6 выше чем 5.

Другой обычный пример такого соревнования борьба на руках. Маршалл имеет рейнджера с Силой 15 и подхарактеристикой Выносливости 13 и Мускулатуры 17. Брайен имеет воина с Силой 13 и подхарактеристикой 13, и в Выносливости, и в Мускулатуре. Эти герои решают посоревноваться в армрестлинге, чтобы увидеть, кто первый выбирает сокровища. Первая проверка характеристики была бы против Мускулатуры, чтобы увидеть, мог ли любой герой сокрушить другого взрывной силой. Маршалл и Брайен бросают 1d20, и оба результата проверки Мускулатуры - 11. Герои одинаковы в силе.

Следующая проверка (и все последующие проверки) была бы против выносливости, чтобы увидеть, какой герой утомится первым. Маршалл выбрасывает 7, а Брайен выбрасывает 12. Оба - успешны, но бросок Брайена был выше. Герой Брайена выигрывает борьбу на руках несмотря на наличие более низкого счета Силы и Мускулатуры. Просто герой Брайана был удачливее, и следующее состязание между героями могло окончиться по-другому.

Характеристики Против Воровских Навыков
Примечание должно быть сделано относительно проверки характеристик, когда они отражают характеристики класса мошенников. Герои с высоким счетом Равновесия, кажется могут быть лучше в воровских навыках, чем некоторые мошенники, особенно низкого уровня. Данжон Мастера должны позаботиться, чтобы не позволить героям не мошенникам украсть центр внимания у реальных мошенников. Хороший пример - это способность Лазать по Стенам. Большинство героев с вышеупомянутым средним счетом Равновесия могли бы относительно просто залезть по скалистой поверхности камня или утеса, но только воры могут залезать на кирпичные стены или ровные поверхности.

Данжон Мастера, желающие предоставить героям с высокими характеристиками некоторый шанс успеха в подвигах, подобных воровским характеристикам, могли требовать многократных успехов для таких героев, чтобы преуспеть.

Глава 3: Расовые Требования
Герои возможностей игрока могут быть людьми, эльфами, дварфами, гномами и халфлингами, или они могли бы быть полуэльфами, полуорками, или даже полулюдоедами. Также Данжон Мастера могут изобретать дополнительные расы героев, так что выбор может быть столь же широк и столь же красочен как и кампания в которой они путешествуют.

Игроки должны консультироваться со следующей таблицей, которая показывает минимальные и максимальные характеристики для обычных рас. Минимальный счет показан слева от косой черты, максимальный - справа. Стартовая статистика героя должна попадать в пределы этих диапазонов, хотя статистика может увеличиваться и уменьшаться в течение игры. Например, если эльф уменьшает свой счет Ловкости менее 6, потому что он упал в запутанном состоянии из-за волшебного проклятия, герой - все еще эльф. Если халфлинг выпил микстуру, которая увеличила его Интеллект до 19, он - все еще халфлинг.

Таблица 14: Расовые Требования
Хар-ки
Дварф
Эльф
Гном
Полуэльф
Полуорк
Полулюдоед
Халфлинг
Человек

Str
8/18
3/18
6/18
3/18
6/18
14/18
7/18*
3/18

Dex
3/17
6/18
3/18
6/18
3/17
3/12
7/18
3/18

Con
11/18
7/18
8/18
6/18
8/18
14/18
10/18
3/18

Int
3/18
8/18
6/18
4/18
3/17
3/12
6/18
3/18

Wis
3/18
3/18
3/18
3/18
3/14
3/12
3/17
3/18

Cha
3/17
8/18
3/18
3/18
3/12
3/8
3/18
3/18

 * Воины Халфлинги не могут обладать исключительным счетом Силы.

Расовое Изменение Характеристик
Как только характеристики героя были определены, выберите расу сверяясь с таблицей Расовых Требований, а затем измените характеристики, основываясь на таблице Расового Изменения, и определите счет подхарактеристики согласно правилам в главе два.

Таблица 15: Расовое Изменение
Раса
Изменение

Дварф
+1 Телосложение, -1 Обаяние

Эльф
+1 Ловкость, -1 Телосложение

Гном
+1 Интеллект, -1 Мудрость

Полуэльф
Нет

Полуорк
+1 Сила, +1 Телосложение, -2 Обаяние

Полулюдоед
+1 Сила, +1 Телосложение, -1 Интеллект, -1 Обаяние

Халфлинг
+1 Ловкость, -1 Сила

Человек
Нет

Расовые Ограничения Уровня
Диаграмма Ограничения Расового Уровня, показывает максимальные уровни опыта, достижимые различными расами. Для большей информации о классах, смотри главу четыре.

Таблица 16: Расовые Ограничения Уровня
Класс
Дварф
Эльф
Гном
Полуэльф
Полуорк
Полулюдоед
Халфлинг
Человек

Бард
—
—
—
U
—
—
—
U

Вор
12
12
13
12
8
—
15
U

Друид
—
—
—
9
—
—
—
U

Иллюзионист
—
—
15
—
—
—
—
U

Клерик
10
12
9
14
4
4
8
U

Маг
—
15
—
12
—
—
—
U

Паладин
—
—
—
—
—
—
—
U

Рейнджер
—
15
—
16
—
—
—
U

Воин
15
12
11
14
10
12
9
U

U Этот символ представляет неограниченное продвижение класса для героев этих рас.
— член этой расы не может выбрать этот класс.

Превышение Этих Ограничений
Руководство Данжон Мастера включало необязательное правило, согласно которому получеловеческие персонажи могли превышать ограничения уровня, если они обладали высоким счетом основной характеристики. Это правило стало официальным в системе возможностей игрока. См. диаграмму ниже для уровней премий, предоставленных этим героям с высоким счетом в их основных характеристиках класса.

Таблица 17: Премии из-за Высокого Счета Характеристик
Счет Хар-ки
Уровень Премии

14-15
+1

16-17
+2

18
+3

19
+4

20+
+5

Премиальные уровни добавлены к максимальному уровню опыта героя, показанному в таблице Расовые Ограничения Уровня.

Единицы Персонажа
Каждая, представленная ниже, раса получает некоторое количество единиц персонажа, которые могут быть потрачены на расовые умения и другие способности.

Это позволяет игрокам персонализировать своих героев. Все дварфы больше не должны иметь точно те же самые способности, умения и премии. Игроки могут купить пакеты способностей, или они могут сами создавать своих героев.

Полулюди могут запасать 5 единиц персонажа от этого процесса и применять их в любой другой точке в процессе создания героя. Люди могут запасать 10 единиц. Нестандартные расы типа лизардменов и три-криинов не могут запасать любые расовые единицы персонажа, любые единицы, не потраченный на расовые способности потеряны.

Расовые Варианты
Многочисленные расовые подвиды могут быть героями. Например, игрок, любящий героев дварфов мог бы выбирать из холмовых, горных, серых или глубинных дварфов. Игроки, которые выбирают такого героя, купят стандартный пакет способностей для подрасы. В другом случае, игрок может создавать героя, выбирая индивидуальные способности из списка для этой расы. Вообще, покупка пакета способностей - это наиболее эффективный способ потратить единицы персонажа.

Расовые Языки: Герой из получеловеческой подрасы, получает начальный пакет языков без оплаты единиц персонажа. Однако, никакой герой не может знать больше языков, чем позволяет его или ее счет Интеллекта/Знания (см. Таблицу 9). Если расовый пакет предлагает большее количество языков, чем может знать герой, то игрок может выбирать, какие языки знает его герой.

Дварфы

Дварфы – это короткая, коренастая раса, высотой в среднем приблизительно 4-4 1/2'. Они часто имеют румяный цвет лица, темные волосы, и пронзительные темные глаза. Естественная продолжительность жизни дварфа - приблизительно 350 лет. Они - серьезные существа, редко способные к легкомыслию. Они предпочитают хорошую, трудную ежедневную работу. Хотя иногда кажущиеся строгими или молчаливыми, немногие сомневаются относительно храбрости дварфов. Они имеют совсем маленький талант к магии, но превосходят других в бою, военном ремесле, и искусствах типа инженерии.

Обычно дварфы живут в холмистых или горных областях, наслаждаясь силой земли и камней, в которых сделаны их подземные дома. Шахты дварфов богаты драгоценными металлами и драгоценными камнями, особенно они любят золото.

Из-за своей устойчивости к магии, дварфы имеют трудности при использовании очарованных изделий. Все волшебные изделия, не созданные специально для класса дварфа имеют 20% шанс (бросок 1d100) работать со сбоями. Проверка на сбой сделана, каждый раз дварф, как пытается использовать изделие. Если проверка удается, изделие работает пока оно не выключено, убрано или его продолжительность не истекает. Если проверка терпит неудачу, волшебные качества изделия не могут быть призваны, хотя изделие могло бы функционировать как обычно в следующий раз, когда дварф пробует его использовать. Проверки Сбоя относятся к волшебным палочкам, жезлам, посохам, кольцам, амулетам, микстурам, горнам и драгоценным камням. Проверки не относятся к дварфовым клерикам, использующим волшебные изделия клериков, и к оружию, щитам, доспеху, рыцарским перчаткам и поясам. Если дварф обладает проклятым изделием, и оно работает со сбоями, дварф признает природу изделия и может благополучно от него избавится.

Стандартные дварфовые подрасы: холмовые, горные, глубинные и серые. Дварфовый герой мог бы быть: воином, клериком или вором. Дварф также может быть мультиклассовым воином/клериком или воином/вором.

Игроки, которые выбирают дварфов для своих героев, имеют 45 единиц персонажа.
Эти единицы могут быть потрачены, чтобы создать дварфа из общего списка умений ниже, или они могут использоваться, чтобы купить пакет умений подрасы. Только 5 единиц может быть сохранено для использования позже в процессе создания героя.

Глубинные Дварфы
Стоимость Единиц Персонажа: 45
Как и подразумевает их название, глубинные дварфы живут в более глубоких подземельях, чем их холмовые или горные родственники. Они предпочитают безопасность, и изоляцию которую обеспечивает проживание глубоко под землей.

Типичный глубинный дварф 4-4 1/2' высотой и весит 120 фунтов. Они больше костные, но более тонкие, чем их родственники, которые живут ближе к поверхности. И они легко могут двигаться через узкие туннели, которые они роют в коренной породе.

Глубинные дварфы редко имеют контакты с существами с поверхности, ведь немного таких существ могут достигать отдаленных подземелий, а сами глубинные дварфы не чувствуют никакой потребности рыть туннели к поверхности. Большинство глубинных дварфов нейтрально, законно нейтрально, или хаотично нейтрально. Игроки могут выбирать любые жизненные ценности для своих героев глубинных дварфов.

Языки: Глубинные дварфы могут говорить их собственном расовом диалекте, диалекте серых дварфов, illithid, троглодитов, глубинных гномов, и подземном общем языке (торговый язык всех рас Подземелья).

Специальные Способности Глубинных Дварфов

Инфравидение, 90'   
Премия Спасбросков
Премии Ближнего Боя * 
Способность Обнаружения Горных Проходов

 * Премия Нападения применяется только против дроу, троглодитов и орков.

Расовые Штрафы Глубинных Дварфов

Глубинные дварфы переносят -1 штраф, при всех бросках при ярком солнечном свете или в пределах радиуса заклинания Непрерывного Света. Заклинание Света и все другие световые источники не имеют никакого эффекта на глубинных дварфов.

Серые Дварфы
Стоимость Единиц Персонажа: 45
Также известные как дуэргары, серые дварфы живут очень глубоко в подземельях, иногда даже глубже глубинных дварфов. Однако, так как они иногда проживают около друг друга, серые и глубинные дварфы имеют тенденцию входить в конфликт из-за ресурсов Подземелья.

Средний серый дварф приблизительно 4' высотой и весит 120 фунтов. Самые тонкие из подрас, серые дварфы кажутся почти истощенными. Большинство из них лысые, а те, кто нет, обычно бреют свои головы. Их бороды белые. Серые дварфы редко рискуют появляться над землей, поскольку они находят солнечный свет болезненным для их глаз.

Большинство серых дварфов имеют законно злые жизненные ценности, с нейтральными тенденциями. Герои серые дварфы могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Дуэргары начинают игру со знания собственного языка, языка глубинных дварфов, темных эльфов, illithid, kuo-toa, троглодитов, и подземного общего языка.

Специальные Способности Серых Дварфов

Инфравидение, 120'   
Премия Спасбросков
Премии Ближнего Боя * 
Невидимость

Способность Обнаружения Горных Проходов

 * Никакая премия нападения не применяется, герой получает только защитные выгоды.

Расовые Штрафы Серых Дварфов

Серые дварфы переносят -1 штраф при всех бросках, когда они подвергнуты яркому солнечному свету или заклинаниям Непрерывного Света. Другие световые источники не вредят им. Другие типы дуэргаров не доверяют дварфам, а также, дуэргары переносят начальный -2 штраф броска реакции от их родственников.

Холмовые Дварфы

Стоимость Единиц Персонажа: 40
Холмовые дварфы живут в холмистых областях, а часто и в подземелье, хотя они, как известно, они имеют заставы на поверхности.

Типичный холмовый дварф высотой 4' и весит приблизительно 150 фунтов. Он очень мускулистый и коренастый, с коричневой или темно-коричневой кожей, темными волосами, и яркими глазами. Холмовые дварфы предпочитают земные тона и редко носят драгоценности. Они наиболее обычные из всех дварфовых семейств, поскольку они хорошо приспосабливаются к жизни над и под землей. Большинство холмовых дварфов законно добрые, но герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Холмовые дварфы могут говорить на собственном языке также как и на других дварфовых диалектах. Кроме того, холмовые дварфы могут говорить на гномьем, гоблинском, орочьем, и гнолльем.

Специальные Способности Холмовых Дварфов

Холмистые дварфы имеют следующие расовые способности: дварфовые премии спасбросков против ядов и волшебного нападения; дварфовая премия ближнего боя; инфравидение в диапазоне 60 футов; и дварфовые способности обнаружения горных проходов.

Специальные Способности Холмовых Дварфов

Инфравидение, 60'   
Премия Спасбросков
Премии Ближнего Боя * 
Способность Обнаружения Горных Проходов

Расовые Штрафы Холмовых Дварфов

Холмовые дварфы не приучены к путешествию по воде. Они переносят -2 штраф бросков реакции, когда они находятся в смежных с реками, озерами и морями областях.

Горные Дварфы
Стоимость Единиц Персонажа: 40
Этот подвид дварфов живет под горами в изолированных цитаделях. Большинство горных дварфов ценит свою секретность и избегают контактов с посторонними. Типичный горный дварф 4 1/2 ' высотой и весит 170 фунтов. Их волосы светлее чем у их родственников холмовых дварфов, а их кожа имеет тенденцию иметь красноватый оттенок.

Горные дварфы часто осторожны с холмистыми дварфами, поскольку они подозрительны к деловым отношениям их родственников с внешним миром. Большинство горных дварфов законно добрые, но герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Горные дварфы могут начинать с собственного языка, языка холмовых дварфов, гномов, гигантов с холмов, гноллов, медвежатников, и общего языка.

Специальные Способности Горных Дварфов

Инфравидение, 60'   
Премия Спасбросков
Премии Ближнего Боя * 
Способность Обнаружения Горных Проходов

Горный Дварф Расовые Штрафы

Подобно холмистым дварфам, горные дварфы не приучены к путешествию по воде. Однако, они спокойно себя чувствуют около рек и маленьких озер. Они переносят, -2 штраф реакции только когда входят на борт мореходных судов или когда они находятся в больших водоемах.

Способности Дварфов

Герой с оставшимися единицами персонажа может выбирать дополнительные расовые способности после выбора одного из стандартных пакетов подрас. Или, если игрок желает создать своего собственного уникального дварфового героя, он может выбирать из списка дварфовых способностей, приведенных ниже. Стоимость способностей 5 или 10 единиц персонажа; обратитесь к описаниям ниже.

●
Близость к Земле (5): Дварфы с этой способностью быстрее вылечиваются в подземных помещениях. Когда такой герой под землей, он излечивает 2 единицы повреждения вместо 1 единицы, обычно излечиваемой другими расами. Эта премия не применяется, если герой находится над землей.

●
Большее Количество Мускулатуры (10): +1 к счету подхарактеристики Мускулатуры. Это позволяет дварфовому герою иметь разницу больше чем на 4 единицы в подхарактеристиках Силы.

●
Вхождение в камень (10): Один раз в день дварф с этой способностью может входить в камень как жрец того же самого уровня.

●
Говорить с Камнем (10): Один раз в день дварф с этой способностью может использовать способность говорить с камнем, как жрец того же самого уровня.

●
Инфравидение (10): Дварфы имеют 60 футовое инфравидение, способность видеть узоры высокой температуры, обычная способность живущих в темноте существ.

●
Лучшее Равновесие (10): +1 к счету подхарактеристики Равновесия. Это позволяет дварфовому герою иметь разницу больше чем в 4 единицы в подхарактеристиках Ловкости.

●
Невидимость (10): Если дварф не в металлическом доспехе, -2 штраф применяется к броскам на неожиданность противника, если дварф - по крайней мере в 90 футов перед партией героев без этой способности, или сопровождаемый только героями с эквивалентными навыками невидимости. Дварфа также трудно удивить, поэтому он получает +2 премию к его собственным броскам на неожиданность.

●
Обнаружение Яда (5): Пробуя продовольствие или питье, дварф может определить, было ли оно отравлено. Шанс успеха: 1-4 на 1d6.

●
Определить Возраст (5): Исследуя здание или руины, дварф имеет превосходный шанс определения приблизительного возраста структуры. Шанс успеха: 1-5 на 1d6.

●
Определить Стабильность (5): Герой - эксперт в определении устойчивости земли. Концентрируясь на один раунд герой может определить, будет ли иметься опасное сотрясение, крах, камнепад или оползень, когда герой входит в область. Шанс успеха: 1-4 на 1d6.

●
Опытный Торгаш (5): Этот дварф ужасно любит торговаться. Все, что он купит стоит на 10% меньше, чем обычная цена.

●
Оценить Драгоценные Камни (5): Дварф с этой способностью может определять в пределах 10% ценность любого данного драгоценного камня.

●
Пивоварение (5): +2 к счету навыка Пивоварение. Дварф должен иметь этот навык, чтобы получить эту выгоду.

●
Плотная Кожа (10): Если бы дварф ранен тупым оружием, герой переносит только половину повреждения, которое обычно причинило бы нападение.

●
Премии Спасбросков (10): Дварфы получают премии к спасброскам против ядов и против волшебных нападений от жезлов, палочек и заклинаний, основанных на их счете Телосложения/Здоровья. Определите, счет Телосложения/Здоровья дварфа и консультируетесь с диаграммой ниже:


Счет
Премия

4-6
+1

7-10
+2

11-13
+3

14-17
+4

18-20
+5

●
Премия Арбалета (5): Поскольку дварфы одобряют арбалеты, они получают +1 премию нападения с любым арбалетом. Швыряющееся оружие в туннелях не очень удобно, а другие луки требуют слишком больших кусков дерева, которые не всегда доступны.

●
Премия Боевого Молота (5): +1 к Силе Атаки с боевым молотом.

●
Премия Телосложения/Здоровья (10): Премия счета Телосложения/Здоровья +1, потому что дварф приучен к холоду и частым сквознякам Подземелий.

●
Премия Клевца (5): +1 к Силе Атаки с боевыми кирками (клевцами).

●
Премия Короткого Меча (5): +1 к Силе Атаки с короткими мечами.

●
Премия Палицы (5): +1 к Силе Атаки с палицей пехотинца.

●
Премия Топора (5): +1 к Силе Атаки ручного или боевого топора.

●
Премия Хитов (10): Дварф получает дополнительный хит, каждый раз как он достигает нового уровня.

●
Премии Ближнего Боя (10): Дварфы имеют +1 премию к Силе Атаки против орков, полуорков, гоблинов и хобгоблинов. Далее, когда людоеды, полулюдоеды, людоеды маги, тролли, гиганты, или титаны сражаются с дварфами, эти агрессоры переносят -4 штраф в их Силе Атаки. Дварфы маленькие и имеют защитную тактику против этих больших противников.

●
Способность Обнаружения Горных Проходов (10): Герой с этим умением знаком с горной промышленностью, рытьем туннелей и каменной кладкой. Концентрируясь на один раунд герой может:

Определить приблизительную глубину подземелья
1-3 на 1d6.

Обнаружить любые скользящие или перемещающиеся стены или комнаты
1-4 на 1d6.

Обнаружить любой наклон в проходе, по которому он идет
1-5 на 1d6.

Обнаружить западни каменной кладки, ямы и ловушки
1-3 на 1d6.

Обнаружить свежую кладку в каменной стене
1-5 на 1d6.

●
Улучшенная Выносливость (10): +1 к счету подхарактеристики Выносливости. Это позволяет дварфовому герою иметь разницу больше чем на 4 единицы в подхарактеристиках Силы.

●
Устойчивость к Иллюзиям (5): Эти дварфы получают +2 премию при попытках не поверить иллюзии.

Эльфы
Эльфы обычно более высокие чем дварфы, но короче и более тонкие чем люди. Их пропорции почти идеальные, а формы точно очерчены, и хотя эльфы могут казаться тонкими и слабыми, фактически они быстрые и сильные. Когда требуют обстоятельства, эльфы могут быть жестокими воинами, предпринимая любые шаги, необходимые для того, чтобы защитить себя, свои дома, и своих друзей. Большинство эльфов высотой около 5 и 5½ футов, и весят приблизительно 110 фунтов. Они предпочитают жить в естественных условиях типа изолированных лесов и рощ. Они хаотичные по природе, и другие расы иногда рассматривают эльфов несколько фривольными и отстраненными.

Эльфы - чрезвычайно долговечная раса, и живут в среднем приблизительно 1,200 лет. Это может объяснять их отношение к жизни, они считают что нужно жить медленно и наслаждаться; никогда и никуда не спешить; ведь имеется много времени для всех действий. Эльфы любят петь, танцевать, и искать естественную красоту в любой вещи, которую они видят.

Возможно, потому что они живут столь долго, эльфы находят трудным подружиться с коротко живущими расами. Некоторые эльфы не хотят беспокоиться привязываясь к людям, ведь их друзья очень скоро умрут от старости. Однако, эльфы, которые заводят друзей вне своей расы, обращаются со своими товарищами, как с равными. И их друзья, и их враги никогда не забыты.

Эльфы очарованы магией и посвящают много времени и энергии изучению тайных сил. Даже мощные человеческие маги уважают и восхищаются эльфийским пониманием магии.

Стандартные эльфийские подрасы: водные, темные, серые, высокие и лесные. Герои эльфы могут быть следующих классов: воин, маг, клерик или вор. Они также могут иметь следующие мультиклассовые комбинации: воин/маг, воин/вор, воин/маг/вор или маг/вор.

Игроки, которые выбирают эльфов для своих героев, имеют 45 единиц персонажа.

Этот единицы могут быть потрачены, чтобы создать эльфа из общего списка умений ниже, или они могут использоваться, чтобы купить пакет умений подрасы. Только 5 единиц может быть сохранено для использования позже в процессе создания героя.

Водные Эльфы
Стоимость единиц персонажа: 40
Водные эльфы, также называемые морскими эльфами, живут в океанах, лагунах, заливах и других водоемах соленой воды. Они патрулируют поверхность и глубины, и управляют судами из живых кораллов. Хотя и не часто замеченные, когда они встречены обычно найти среди них дельфинов.

Водные эльфы живут, чтобы держать злых жителей глубин под контролем. Сагуане особенно ненавидят их, как и акулы, которые являются достаточно большими, чтобы угрожать морскому народу.

Цвет их кожи изменяется от серебристо зеленого до бледно-голубого. Их волосы обычно зеленые или голубовато-зеленые, соответствуя колониям бурой водоросли, где большинство морских эльфов устраивает свои дома. Их окраска помогает скрывать эльфов от их естественных хищников. Водные эльфы имеют жаберные щели подобно рыбам, и они добывают воздух, в котором они нуждаются, из воды. В отличие от большинства рыб, водные эльфы могут жить в течение некоторого времени и без воды.

Водные эльфы могут перемещаться по земле в течение количества дней, равного их счету Живучести. Однако, чем более долго они проводят без воды, тем более слабыми они становятся. В течение каждых двух дней, потраченных без воды, водные эльфы переносят -1 штраф всем характеристикам, и проверкам навыка, а также броскам нападения и повреждения. Если любая характеристика или счет подхарактеристики достигает ноля, эльф умирает. Ослабленные эльфы оправляются в пределах двух ходов, когда они возвращаются в соленую воду. Эльфы, которые входят в пресную воду, не оправляются, но процесс обезвоживания останавливается. Водные эльфы могут оставаться в пресной воде неопределенно долго. Однако, если водный эльф покидает пресную воду, обезвоживание начинается снова.

Большинство водных эльфов хаотично добрые, но герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Водные эльфы начинают игру со знания их собственного языка, kuo-toa, сагуан, дельфинов, водяных, и подводного общего языка.

Специальные Способности Водных Эльфов

Совместное Дыхание Водой

Невидимость
Устойчивость
Премия Трезубца
Секретные двери

Расовые Штрафы Водных Эльфов

Водные эльфы могут находиться вне воды только в течение количества дней, равного их счету Живучести. Они не могут получать эльфийскую премию нападения для луков, так как это оружие неэффективно под водой.

Темные Эльфы
Стоимость единиц персонажа: 45

Темные эльфы, также известные как дроу, живут в подземелье. Почти все они злые, и они использовали свою хитрость, чтобы стать повелителями многих Подземелий. Наиболее интеллектуальные существа избегают их. По многим параметрам, темные эльфы - это искривленные, испорченные версии их наземных родственников.

Дроу имеют угольно черную кожу, лучшую для незаметного передвижения в подземелье. И они имеют тенденцию быть короче, чем другие эльфы. Единственное другое физическое отличие дроу - это их глаза, которые пылают диким красным огнем, возможно, свидетельство ненависти, которая горит в их сердцах и разумах.

Очень немного темных эльфов имеют добрые жизненные ценности, и обычно они - герои.

Языки: Темные эльфы начинают игру с языков: дроу, эльфийского, серых дварфов, illithid, подземный общий язык, kuo-toa, медвежатников, и орочьего.

Специальные Способности Темных Эльфов

Инфравидение, 120 '   
Способность Заклинания

Устойчивость
Невидимость

Секретные двери

Расовые Штрафы Темных Эльфов

Темные эльфы переносят -1 штраф при всех бросках, когда подвергнуты яркому солнечному свету или заклинанию Непрерывного Света. Меньшие световые источники не беспокоят их. Все другие эльфы ненавидят темных эльфов, получая начальный -2 штраф при броске реакции.

Серые Эльфы
Стоимость единиц персонажа: 45
Серые эльфы рассматриваются большинством дворянами и самыми уединенными из эльфов, посвящая время совершенствованию своего разума. Также известные как фейри, эта раса отошла от окружающего мира, отступая дальше для того, чтобы сражаться с великим злом. Некоторые, даже другие эльфы, принимают эту отстраненность серых эльфов, как наплевательство и равнодушие. Действительно, фейри могут быть надменными, презирая контакты с их родственниками и считая себя быть самыми высшими, самым чистыми, и наиболее благородными эльфами.

Высокие и стройные, серые эльфы имеют янтарные или фиолетовые глаза и серебряные или бледно золотые волосы. Они предпочитают одеваться в белое, серебряное, или золотисто-желтое, с плащами темных тонов типа темно-синего или фиолетового.

Большинство серых эльфов хаотично добрые, хотя герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Серые эльфы начинают с шести языков по их выбору. Языки должны быть одобрены Данжон Мастером.

Специальные Способности Серых Эльфов

Премия Лука    
Секретные двери

Инфравидение 60 '   
Невидимость

Устойчивость
Премия Меча
Премия Мышления

Расовые Штрафы Серых Эльфов

 Из-за их уединенного и часто надменного пути, серые эльфы герои переносят -1 штраф броска реакции, когда имеют дело с другими эльфами, и -2 штраф при столкновении с другими расами.

Высокие Эльфы
Стоимость единиц персонажа: 40
Наиболее обычный тип эльфов, они также более открытые, дружественные и сотрудничающие. Высокие эльфы устанавливают физические стандарты для эльфов, ростом около 5' и весом около 110 фунтов. Высокие эльфы самые бледные из всех эльфов, с тоном кожи, походящим на цвет чистых сливок. Высокие эльфы обычно имеют белокурые волосы и синие глаза или более темные волосы, в пределах от песчано-коричневого до угольно-черного, с очень зелеными глазами. Высокие эльфы любят носить пастельные оттенки. Когда они на охоте или приключении в лесу, высокие эльфы типично закрываются лесными плащами, зелеными весной и летом и коричневыми или каштановыми осенью.

Большинство высоких эльфов хаотично добрые, хотя как герои они могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Высокие эльфы начинают с высокого эльфийского, общего языка, эльфийского, гномьего, халфлингов, гоблинов, хобгоблинов, орочьего и гнолльего.

Специальные Способности Высоких Эльфов

Премия Лука    
Секретные двери

Инфравидение, 60 '   
Невидимость

Устойчивость
Премия Меча

Расовые Штрафы Высоких Эльфов

Поскольку высокие эльфы очень дружественные и открытые, они часто принимают вещи, включая иллюзии за правду. Высокие эльфы, пытающиеся не поверить во что-то, что фактически является иллюзией, переносят -2 штраф при попытке.

Сильванести (Лесные) Эльфы

Стоимость единиц персонажа: 40
Эльфы сильванести, или лесные эльфы как, они также известны, происходят от тех же самых предков как и другие эльфы. Однако, они предпочитают вести более примитивный образ жизни, оставаясь более близко к их корням в первобытных лесах, где они устраивают свои дома. Они приспособлены к простому выживанию, и они концентрируются на своей окружающей среде скорее чем на философских дебатах и изучении магии. Эльфы сильванести наслаждаются красотой поющих птиц, узорами запутанной паутины, и их собственной практикой татуировки. Они - наиболее темпераментные и эмоциональные эльфы.

Эльфы сильванести более мускулистые чем другие эльфы, и их цвет лица более темный. Они имеют волосы от желтого до медно-красного и красного цвета и карие глаза, хотя некоторые редкие случаи ореховых или синих глаз известны. Любой эльф сильванести, рожденный с ореховыми или синими глазами рассматривается добрым предзнаменованием для племени, и будет предназначен для персонального величия. Эльфы сильванести обычно одеваются в коричневое и зеленое, чтобы лучшее гармонировать с лесом.

В отличие от большинства своих братьев, эльфы сильванести имеют тенденцию к нейтральным жизненным ценностям, хотя герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Эльфы сильванести начинают с собственного диалекта, в дополнение к эльфийскому, кентаврийскому, пикси, дриад, трентов, и брауни. Эльфы сильванести редко изучают общий язык, поскольку они желают иметь так мало с внешним миром насколько это возможно.

Специальные Способности Эльфов Сильванести

Премия Лука    
Секретные двери

Инфравидение, 60 '   
Невидимость

Устойчивость
Премия Копья

Расовые Штрафы Эльфов Сильванести

В редких случаях, когда эльф сильванести оставляет свой лес (наиболее часто как герой), эльф переносит видимый дискомфорт. Любой встречающийся с эльфом сильванести вне его дома переносит -1 штраф броска реакции, поскольку эльф нелегок в обществе незнакомцев.

Эльфийские Способности
Герой с оставшимися единицами персонажа может выбирать дополнительные расовые способности после выбора одного из стандартных пакетов подрас. Или, если игрок желает создать своего собственного уникального эльфийского героя, он может выбирать из списка эльфийских способностей, приведенных ниже. Способности стоят от 5 до 15 единиц персонажа; обратитесь к описаниям ниже.

●
Говорить с Растениями (10): Один раз в день, эльф может использовать способность говорить с растениями, как жрец того же самого уровня.

●
Идентификация Магических Изделий (10): Шанс 5% в уровень опыта, идентификации общей цели и функции любого волшебного изделия, как отражение их интереса к тайнам. Эта способность аналогична способности барда, см. Руководство Игрока для большего количества информации.

●
Инфравидение (10): Инфравидение в диапазоне 60'.

●
Компаньон (10): Эльф получает компаньона: кууши или эльфийскую кошку. См. роль Дрессировщика Животных для большего количества специфических особенностей животного компаньона.

●
Меньшее Количество Сна (5): Эльфу требуется только четыре часа сна, чтобы отдохнуть. Это особенно ценно для заклинателей.

●
Невидимость (10): Когда эльф один и не носит металлический доспех, он получает премию, при удивлении противников. Противник переносит -4 штраф, -2 если эльф должен открыть дверь.

●
Премия Кинжала (5): +1 премия Силы Атаки с кинжалами.

●
Премия Копья (5): +1 премия Силы Атаки при использовании копий.

●
Премия Лука (5): +1 при нападениях с длинными или короткими луками.

●
Премия Меча (5): +1 к Силе Атаки, при использовании короткого или длинного меча.

●
Премия Мышления (10): +1 к подхарактеристике Мышления, из-за преданности серых эльфов развитию своего интеллекта.

●
Премия Охотничьего Копья (5): +1 премия Силы Атаки при использовании охотничьих копий.

●
Премия Равновесия (10): +1 к счету подхарактеристики Равновесия героя. Оно отрицает требование, чтобы подхарактеристики Ловкости были в пределах 4 единиц друг от друга. Они могут быть в пределах 5.

●
Премия Точности (10): +1 к счету подхарактеристики Точности. Оно отрицает требование, чтобы подхарактеристики Ловкости были в пределах 4 единиц друг от друга. Они могут быть в пределах 5.

●
Премия Трезубца (5): +1 к Силе Атаки при использовании трезубцев.

●
Секретные Двери (5): Из-за своих острых чувств, эльфы могут обнаружить скрытые двери и скрытые входы. Простое прохождение в пределах 10' от скрытой двери позволяет эльфу шанс одна шестая (1 на 1d6), чтобы ее заметить. При активном поиске, возможности эльфа улучшаются до шанса "два к шести" (1 или 2 на 1d6), чтобы найти секретные двери, и "три к шести" (1, 2 или 3 на 1d6), чтобы заметить скрытую дверь.

●
Совместное Дыхание Водой (10): Один раз в день, эльф может давать способность дышать водой другому индивидууму или существу. Эта способность продолжается один час за каждый уровень эльфа. Например, водный эльф вор 6-го уровня мог бы совместно дышать водой с другом в течение шести часов.

●
Способности Заклинаний (15): Один раз в день эльф может использовать огонь фейри, танцующие огни и темноту, как жрец или волшебник того же самого уровня. Когда герой достигает 4-го уровня, он может добавлять левитацию, обнаружение магии, и определение жизненных ценностей.

●
Устойчивость (10): Эльфы на 90% устойчивы к заклинаниям связанным со сном и обаянием.

●
Устойчивость Высокой Температуре (5): +1 премия при спасбросках против высокой температуры и огненных нападений, так как тело эльфа менее восприимчиво к чрезвычайным температурам.

●
Устойчивость Холоду (5): +1 премия при спасбросках против холодных и ледяных нападений, так как тело эльфа менее восприимчиво к чрезвычайным температурам.

Гномы
Отдаленные родственники дварфов, гномы - немного меньше, ростом около 3-3½ футов и весом около 70 фунтов. Гномы имеют темно коричневую или коричневую кожу и белые волосы. Их самая большая отличительная особенность - это носы, которыми они гордятся. По некоторым причинам, все гномы имеют очень большие носы по сравнению с остальной частью их черт лица.

Средняя продолжительность жизни гнома - 350 лет. Гномы имеют тенденцию жить в холмистых лугах и скалистых лесистых местностях. Их небольшой размер делает их осторожными к большим расам, хотя гномы не враждебны, если больший народ не злой.

Гномы намного менее строги, чем их родственники дварфы, с хитрым и живым чувством юмора. Много существ главным образом сами гномы, говорят, что гномы подняли искусство шутки до художественной формы. Гномы также любят живых существ и искусно сделанные изделия всех типов. Но особенно они любят драгоценные камни и драгоценности и как говорят многие, являются лучшими огранщиками драгоценных камней и ювелирами.

Гномы имеют некоторую трудность, при использовании волшебных изделий. Все волшебные изделия, используемые гномами, которые специально не подходят для их класса, имеют 20% шанс (бросок 1d100) работать со сбоями. Проверка на сбой делается каждый раз, как герой пытается использовать изделие, и сбой воздействует только на текущую попытку, если проверка удается, изделие работает, пока оно не выключено, убрано, или его продолжительность не истекает. Проверки Сбоя относятся к волшебным палочкам, жезлам, посохам, кольцам, амулетам, микстурам, горнам, драгоценным камням, и всем другим изделиям кроме оружия, щитов, доспеха, рыцарских перчаток, атрибутов иллюзиониста, поясов, и если гном вор, к воровским изделиям, которые подражают ворующим способностям. Проверки Сбоя не относятся к гномам жрецам, использующим волшебные изделия клерика.

Также подобно дварфам, если гном обладает проклятым изделием, которое работает со сбоями, он признает природу изделия и может благополучно избавиться от него.

Стандартные подрасы гномов: глубинные, скальные и лесные гномы. Гномы герои могут выбирать из следующих классов: воин, вор, клерик или иллюзионист. Гномы также могут быть мультиклассовыми, смешивая любые два, но не больше вышеупомянутых классов.

Игроки, выбирающие гномов для своих героев, имеют 45 единиц персонажа.
Этот единицы могут быть потрачены, чтобы создать гнома из общего списка умений ниже, или они могут использоваться, чтобы купить пакет умений подрасы. Только 5 единиц могут быть сохранены для использования позже в процессе создания героя.

Глубинные Гномы
Стоимость единиц персонажа: 45
Большинство поверхностных обитателей рассматривает глубинных гномов, или свирфнеблинов, как они себя называют, гномьими эквивалентами серых дварфов и темных эльфов, то есть злыми копиями их наземных родственников. Это не соответствует действительности. Глубинные гномы - не более и не менее злы, чем их поверхностные родственники, и их печально известная репутация – это результат невежества и ошибочной ассоциации.

Глубинные гномы имеют тенденцию быть меньшими, чем другие гномы, но их тонкое телосложение, также очень сильное. Они также предпочитают носить прохладные тона, которые отражают их каменные подземные логова. Большинство мужчин лысые, в то время как женщины имеют тенденцию иметь волокнистые седые волосы.

Большинство глубинных гномов нейтрально с добрыми тенденциями, но герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Глубинные гномы начинают со следующими языками: свирфнеблинов, гномий, общий язык, подземный общий язык, темный эльфийский, kuo-toa, и причудливый язык земных элементалов.

Специальные Способности Глубинных Гномов

Премия Дротика    
Способность Обнаружения Горных Проходов

Сливаться со Средой     
Премия Спасбросков
Инфравидение 120'   
Невидимость
Премия Рукопашного Боя *

 * Свирфнеблины получают только защитное изменение; они не имеют никаких премий Силы Атаки против специфических врагов.

Расовые Штрафы Глубинных Гномов

Из-за их плохой репутации, глубинные гномы переносят -2 штраф броска реакции при первоначальном столкновении с индивидуумами других рас.

Лесные Гномы
Стоимость единиц персонажа: 45
Лесные гномы менее обычны чем скальные гномы. Они заполняют важную нишу в экологии лесистых местностей, заботясь о маленьких растениях и животных, которых другие расы иногда пропускают. В отличие от других гномов, лесные гномы предпочитают устраивать свои дома над землей в маленьких избушках, или в больших полых деревьях.

Самые маленькие из гномов, они составляют в среднем только 2½' в высоту. Они разделяют телосложение скалистых гномов, хотя их носы не такие большие. Лесные гномы носят волосы и длинную бороду, и ее цвет от коричневого до черного у молодежи, с возрастом переходящий к серому или белому. Их кожа имеет цвет от зеленоватого до коричневого, подобно коре некоторых деревьев, а их глаза голубые или коричневые.

Хотя большинство лесных гномов нейтрально добрые, герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Лесные гномы говорят их собственном диалекте, а также на языке гномов, трентов, дриад, брауни, сатиров и пикси.

Специальные Способности Лесных Гномов

Дружба с Животным

Премии Рукопашного Боя*

Передвижение по Лесу
Премия Спасбросков

Скрываться

 * Лесные гномы могут применять их защиту при сражении любыми существами человеческого размера или большими; их расовые враги - орки, лизардмены, троглодиты, или любое существо, которое они непосредственно считают разрушительным для лесистой местности.

Расовые Штрафы Лесных Гномов

Лесные гномы не имеют инфравидения.

Скальные Гномы

Стоимость единиц персонажа: 40
Скальные гномы – это наиболее обычные гномы, и они могут встречаться в самых разнообразных климатах и местах. Наиболее значимая особенность скального гнома - это его нос. Все гномы имеют большие носы, но скальные гномы имеют самые большие носы из всех. Скальные гномы любят драгоценные камни, особенно алмазы, даже больше чем свои носы.

Скальные гномы приблизительно 3½' высотой и весят приблизительно 70 фунтов. Цвет глаз преимущественно голубой, хотя иногда бывает зеленый или коричневый. Их волосы обычно белые или бледно-серые.

Скальные гномы типично нейтрально добрые, но герои могут выбирать любые жизненные ценности.

Языки: Герои скальные гномы начинают с языков: общий, дварфовый, гномий, халфлингов, гоблинов, кобольдов, и простые языки норных млекопитающих: кроты, барсуки и т.д.

Специальные Способности Скальных Гномов

Инфравидение 60'   
Способность Обнаружения Горных Проходов

Премии Рукопашного Боя 
Премия Спасбросков

Расовые Штрафы Скалистых Гномов

Нет.

Способности Гномов 
Герой с оставшимися единицами персонажа может выбирать дополнительные расовые способности после выбора одного из стандартных пакетов подрас. Или, если игрок желает создать уникального гномьего героя, он может выбирать из списка гномьих способностей, приведенных ниже. Стоимость Способностей 5 или 10 единиц персонажа; обратитесь к описаниям ниже.

●
Дружба с Животными (10): Один раз в день гном получает способность заклинания дружбы с животными, как заклинание священника, относительно норных животных.

●
Идентификация Микстуры (5): Гном с этой способностью имеет процентный шанс, равный его счету Мудрости идентифицировать микстуры по виду и аромату.

●
Инфравидение (10): 60' диапазон инфравидения.

●
Невидимость (10): Если гном не в металлическом доспехе, -4 штраф применяется к броскам на неожиданность противника, если гном, по крайней мере, в 90 футах перед партией героев без этой способности, или сопровождается героями с эквивалентными умениями невидимости. Гнома также трудно удивить и он получает +2 премию к собственным броскам на неожиданность.

●
Передвижение по Лесу (10): Способность идти не оставляя следов через их родную лесистую местность, как способность друида.

●
Премия Дротика (5): +1 к Силе Атаки с дротиками, их любимым метательным оружием.

●
Премия Защиты (5): +1 к Классу Доспеха, когда в их родной подземной окружающей среде.

●
Премия Инженерии (5): Если гном имеет навык инженерии, он получает +2 премию к счету навыка.

●
Премия Спасбросков (5): Подобно дварфам, гномы стойки к большинству магии. Это предоставляет им премию всем спасброскам против волшебных палочек, посохов, жезлов и заклинаний. Эта премия определена счетом подхарактеристики Здоровья героя. За каждые 3½ единицы Телосложения/Здоровья, гном получает +1 премию. Эти премии получены в итоге на диаграмме ниже.

Счет
Премия
4-6
+1

7-10
+2

11-13
+3

14-17
+4

18-20
+5

●
Премия Кинжала (5): +1 к Силе Атаки с кинжалами.

●
Премия Короткого Меча (5): +1 к Силе Атаки с короткими мечами.

●
Премия Мышления (10): +1 премия к подхарактеристике Мышления.
●
Премия Пращи (5): +1 премия попадания при использовании пращи.

●
Премия Рукопашного Боя (10): +1 премия к Силе Атаки против кобольдов и гоблинов - традиционных конкурентов гномов за место и ресурсы. Также, гноллы, медвежатники, людоеды, полулюдоеды, людоеды маги, тролли, гиганты и титаны переносят -4 штраф при их Силе Атаки против гномов.

●
Прятаться (10): способность скрываться в лесу с шансом равным воровской способности Скрываться в Тени, того же самого уровня.

●
Сливаться со Средой (10): Способность "сливаться" с подземной окружающей средой. Это дает им 60% шанс, что не будут замечены прохожими.

●
Способность Обнаружения Горных Проходов (10): Герой с этим умением знаком с горной промышленностью, рытьем туннелей и каменной кладкой. Концентрируясь один раунд герой может:

Определить приблизительную глубину подземелья
1-4 на 1d6.

Обнаружить любой наклон в проходе, по которому он идет
1-5 на 1d6.

Определить приблизительное направление в подземелье
1-3 на 1d6.

Обнаружить опасные стены, потолки или полы
1-7 на 1d10.

Халфлинги
Большинство халфлингов приблизительно 3' высотой и весят от 60 до 70 фунтов. Обычно они пухлые, с круглыми, широкими и часто красными лицами. Они имеют вьющиеся волосы на голове и на концах их почти всегда голых ног. Средняя продолжительность жизни халфлинга - 150 лет.

Халфлинги - крепкие и трудолюбивые люди, вообще тихие и мирные. Они существа наслаждающиеся всем доступным комфортом, и в общем не чрезмерно честолюбивы, они дружественные и открытые. Их дома хорошо снабженные норы, и большинство их работы делается для процветания. Халфлинги живут вместе с другими расами, включая людей, и они могут быть найдены фактически в любой цивилизации.

Стандартные подрасы халфлингов: мохнатоногие, крепкие и высокорослые. Герои Халфлинги могут иметь следующие классы: клерик, воин или вор. Мультиклассовые возможности расы ограничены воином/вором.

Игроки, которые выбирают халфлингов для своих героев, имеют 35 единиц персонажа.

Эти единицы могут быть потрачены, чтобы создать халфлинга из общего списка умений ниже, или они могут использоваться, чтобы купить пакет умений подрасы. Только 5 единиц может быть сохранено для использования позже в процессе создания героя.

Мохнатоногие Халфлинги
Стоимость единиц персонажа: 30
Наиболее обычные халфлинги, мохнатоногие предпочитают сельские местности. Они - практичные люди, и среди них имеется много пекарей, мельников, фермеров и хозяев гостиниц в их обществе. Составляя в среднем 3' высотой, мохнатоногие несколько коренастее, чем их родственники. Их цвет лица, располагается от бледно-персикового до румяного и темно-коричневого, а их глаза обычно черные или темно-коричневые. Их волосы могут быть белокурые, коричневые, красные, черные, и промежуточных оттенков - хотя за немногими исключениями они всегда вьющиеся. Мохнатоногие отличаются от других халфлингов недостатком волос на лице.

Большинство мохнатоногих законно добрые, хотя герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Мохнатоногие могут начинать с любых четырех языков халфлингов, людей или эльфийских диалектов.

Специальные Способности Мохнатоногих

Премия Нападения    
Невидимость
Премии Спасбросков

Расовые Штрафы Мохнатоногих

Нет.

Крепкие Халфлинги
Стоимость единиц персонажа: 35
Крепкие не столь обычны, как мохнатоногие, и они имеют тенденцию быть более коренастыми. В результате, они также имеют тенденцию быть более сильными. Крепкие обычно живут вне человеческих обществ, выбирая жизнь около дварфов. Где-нибудь в древнем прошлом у крепких может иметься некоторая дварфовая кровь.

Лица румяного цвета, крепких ярко краснеют, когда они довольны или обеспокоены. Их волосы имеют тенденцию быть светлыми, а их глаза обычно синие, серые или зеленые. Они одобряют практичную, крепкую одежду, типа хорошо выделанной кожи. Они наиболее трудолюбивые из всех халфлингов, и даже спокойно себя чувствуют около водоемов и в лодках.

Большинство крепких законно добрые, хотя игроки могут выбирать любые жизненные ценности для своих героев.

Языки: Крепкие могут начинать с любых шести языков: халфлингов, людей или дварфовых диалектов.

Расовые Способности Крепких

Премия Нападения    
Премии Спасбросков
Инфравидение, 60 '   
Невидимость

Способность Обнаружения Горных Проходов

Расовые Штрафы Крепких

Крепкие переносят, -1 штраф при реакции эльфов из-за дружбы халфлингов с дварфами.

Высокорослые Халфлинги
Стоимость единиц персонажа: 35
Эти халфлинги самые высокие и самые тонкие из своей расы, составляя в среднем немного более 4' высотой. Их любимое место обитания - умеренные лесистые местности. Также, часто они живут ближе к эльфам, чем к людям.

Обычно они носят длинные волосы, иногда закрываемые маленькими кепками. И они имеют тенденцию носить одежду зеленого и коричневого цветов, чтобы помочь им скрываться в лесу. Высокорослые - лучшие плотники, и часто они живут в просторных наземных деревянных зданиях. Когда они должны путешествовать, высокорослые предпочитают ехать на маленьких пони вместо ходьбы.

Большинство высокорослых законно добрые, но герои могут иметь любые жизненные ценности.

Языки: Высокорослые начинают со следующих языков: общий язык, халфлингов, эльфов, гномов, кентавров и дриад.

Расовые Способности Высокорослых

Премия Нападения    
Секретные Двери

Скрываться      
Невидимость

Премии Спасбросков
Расовые Штрафы Высокорослых

Высокорослые переносят -2 штраф броска реакции против дварфов, из-за дружбы халфлингов с эльфами.

Способности Халфлингов
Герой с оставшимися единицами персонажа может выбирать дополнительные расовые способности после выбора одного из стандартных пакетов подрас. Или, если игрок желает создать своего собственного уникального героя халфлинга, он может выбирать от списка способностей халфлинга, приведенных ниже. Стоимость Способностей или 5 или 10 единиц персонажа; обратитесь к описаниям ниже.

●
Горняцкая Способность Обнаружения (5): Герой с этим умением знаком с горной промышленностью, рытьем туннелей и каменной кладкой. Концентрируясь один раунд герой может:

Обнаружить любой наклон в проходе, который они проходят, 1-3 на 1d4.

Определить приблизительное направление в подземелье, 1-3 на 1d6.

●
Инфравидение (5): Инфравидение с 30 ' диапазон, который указывает некоторую крепкую кровь в происхождении героя.

●
Колкость (5): Один раз в день халфлинг может насмехаться над кем-то, как заклинание волшебника 1-го уровня.

●
Невидимость (10): Подобно эльфам, халфлинги получают премию, чтобы удивить противников, но только, если халфлинг не носит металлический доспех. Халфлинг может двигаться настолько спокойно, что противники переносят -4 штраф при бросках на неожиданность. Если халфлинг открыл дверь или ход, или отодвинул в сторону некоторую другую преграду, этот штраф уменьшен до -2.

●
Обнаружение Зла (5): Халфлинги очень проницательны. Один раз в день халфлинг с этой способностью может обнаружить зло в существах или индивидуумах. Эта способность не функционирует на изделиях или определенных местах.

●
Обнаружить Секретные Двери (5): Халфлинг может обнаружить секретные и скрытые двери, как эльф

●
Премии Спасбросков (10): Халфлинги имеют высокую устойчивость волшебным заклинаниям и ядам. Этот естественный блок предоставляет героям халфлингам премию всем спасброскам против волшебных палочек, посохов, жезлов и заклинаний и применяется против любых ядовитых или токсичных веществ. Эта премия определена счетом Телосложения/Здоровья героя. За каждые 3 1/2 единицы Здоровья, герой получает +1 премию. Эти премии получены в итоге ниже. Халфлингам - в отличие от дварфов и гномов - не препятствуют при использовании волшебных изделий.

Счет
Премия
4-6
+1

7-10
+2

11-13
+3

14-17
+4

18-20
+5

●
Премия Здоровья (10): +1 к счету подхарактеристики Здоровья халфлинга.

●
Премия Нападения (5): +1 премия нападения с метательным оружием и пращами.

●
Премия Равновесия (10): +1 к подхарактеристике Равновесия. Это позволяет герою иметь разницу до 5 в счете подхарактеристики Ловкости.

●
Премия Реакции (5): +1 к броскам реакции из-за принятия других рас халфлингов.

●
Премия Точности (10): +1 к счету подхарактеристики Точности халфлинга.

●
Скрываться (10): Способность скрываться в лесу с шансом равным воровской способности Скрываться в Тени, того же самого уровня.

Полуэльфы
Полуэльфы - результат человеческих и эльфийских родителей. Они составляют в среднем 5½ футов высотой и весят приблизительно 150 фунтов. Они обладают элементами наследия обоих родителей, и могут иметь следующие классы: клерик, друид, воин, рейнджер, маг, волшебник специалист, вор или бард. Мультиклассовые комбинации: клерик (или друид)/воин, клерик (или друид)/воин/маг, клерик/рейнджер, клерик (или друид)/маг, воин/маг, воин/вор, воин/маг/вор и маг/вор.

Полуэльфы могут иметь любые жизненные ценности.
Полуэльфы имеют единственную подрасу (смотри ниже).
Игроки, которые выбирают полуэльфов для своих героев, имеют 25 единиц персонажа.
Этот единицы могут быть потрачены, чтобы создать полуэльфа из общего списка умений ниже, или они могут использоваться, чтобы купить пакет умений подрасы. Только 5 единиц могут быть сохранены для использования позже в процессе создания героя.

Стандартные Расовые Способности Полуэльфа (20)

Инфравидение, 60 '   
Устойчивость

Языки *    
Секретные Двери

 * общий язык, эльфийский, гномий, халфлингов, гоблинов, хобгоблинов, орков и гноллов

Способности Полуэльфа
Если игрок желает создать своего собственного уникального героя полуэльфа, он может выбирать из списка способностей полуэльфа, приведенных ниже. Стоимость Способностей 5 или 10 единиц персонажа; обратитесь к описаниям ниже.

●
Инфравидение (10): Инфравидение с диапазоном 60'.

●
Меньшее Количество Сна (5): Полуэльфу требуется только четыре часа сна, чтобы быть отдохнувшим. Это особенно ценно для заклинателей.

●
Невидимость (10): Когда полуэльф один и не носит металлический доспех, он получает премию, чтобы удивить противников. Противник переносит -4 штраф, -2, если он должен открыть дверь.

●
Обнаружить Секретные Двери (5): Из-за своих острых чувств, полуэльфы могут определить скрытые двери и скрытые входы. Простое прохождение в пределах 10' от скрытой двери позволяет полуэльфу шанс одна шестая (1 на 1d6) чтобы заметить ее. При активном поиске, возможности полуэльфов улучшаются до шанса "две шестых" (1 или 2 на 1d6), чтобы найти секретные двери, и "три шестых" (1, 2, или 3 на 1d6), чтобы заметить скрытую дверь.

●
Премия Здоровья (10): +1 премия к счету подхарактеристики Здоровья героя: счет может быть на 5 единиц выше, чем счет Живучести героя.

●
Премия Лука (5): +1 к Силе Атаки с любыми луками кроме арбалетов.

●
Премия Меча (5): +1 к нападениям с длинными или короткими мечами.

●
Устойчивость (5): 30% устойчивость к заклинаниям сна и обаяния.

●
Устойчивость к Высокой Температуре (5): +1 премия при спасбросках против высокой температуры и огненных нападений, так как тело полуэльфа менее восприимчиво к чрезвычайным температурам.

●
Устойчивость к Холоду (5): +1 премия при спасбросках против холодных и ледяных нападений, так как тело эльфа менее восприимчиво к чрезвычайным температурам.

Полуорки
Другой пример гибрида, полуорки - дети человеческих и орочьих родителей. Из-за роста, подобного полуэльфам, полуорки обычно достаточно походят на родителя человека, чтобы сойти за человека в толпе. Их цвет кожи располагается от персикового и маслинового до глубокого коричневого, а их волосы могут быть белокурые, красные, коричневые, черные, серые и промежуточных оттенков. Полуорки могут быть членами следующих классов: воин, клерик или вор. Они могут быть мультиклассовыми в любых двух классах, но не в трех. Полуорки могут иметь любые жизненные ценности.

Игроки, которые выбирают полуорков для своих героев, имеют 15 единиц персонажа.
Эти единицы могут быть потрачены, чтобы создать полуорка из общего списка умений ниже, или они могут использоваться, чтобы купить пакет умений подрасы. Только 5 единиц может быть сохранено для использования позже в процессе создания героя.

Стандартные Расовые Способности Полуорка (10)

Инфравидение, 60'
Языки *

 * общий язык, орочий, дварфовый, гоблинский, хобгоблинский, и людоедов.

Способности Полуорка
Если игрок желает создать собственного уникального героя полуорка, он может выбирать из списка орочьих способностей, приведенных ниже. Стоимость Способностей 5 или 10 единиц персонажа; обратитесь к описаниям ниже.

●
Инфравидение (10): Инфравидение с 60 ' диапазон.

●
Острый Вкус (5): Вкус героя настолько чувствителен, он получает +2 премию к спасброскам против принятых внутрь ядов.

●
Отличное Обоняние (5): Обоняние героя достаточно чувствительно, чтобы дать +1 премию броскам на неожиданность.

●
Премия Выносливости (10): +1 премия к счету подхарактеристики Выносливости героя. Счет Выносливости героя может быть на 5 единиц выше чем его счет Мускулатуры.

●
Премия Живучести (10): +1 премия к счету подхарактеристики Живучести героя, из-за его наследственности. Счет Живучести героя может быть на 5 единиц выше, чем его счет Здоровья.

●
Премия Нападения (5): +1 премия нападения с одним оружием по выбору игрока.

●
Премия Повреждения (5): +1 премия повреждения с одним оружием по выбору игрока.

●
Способность Обнаружения Горных Проходов (5): герой с этим умением знаком с горной промышленностью, рытьем туннелей и каменной кладкой. Концентрируясь один раунд герой может:

Обнаружить любой наклон в проходе, по которому он проходит, 1 на 1d4.

Обнаружить свежую кладку в каменной стене, 1-2 на 1d6.

Штрафы Полуорка

В человеческих обществах, полуорки переносят -2 штраф броска реакции.

Полулюдоед
Этот гибрид от родителей людоеда и человека. Они составляют в среднем 7-8' высотой, имеют румяный цвет лица, темные волосы и темные глаза. Они напоминают огромных людей. Полулюдоед может быть воином или клериком, и они не могут быть мультиклассовыми. Полулюдоед может иметь любые жизненные ценности.

Игроки, выбирающие полулюдоеда для своих героев, имеют 15 единиц персонажа.
Эти единицы могут быть потрачены, чтобы создать полулюдоеда из общего списка умений ниже, или они могут использоваться, чтобы купить набор умений подрасы. Только 5 единиц может быть сохранено для использования позже в процессе создания героя.

Стандартные Расовые Способности Полулюдоеда (10)

Языки *
Жесткая Кожа

 * общий язык, людоедов, орков, троллей, каменных гигантов и гноллов.

Штрафы Полулюдоеда

Полулюдоеды квалифицируются как Большие существа и переносят большее количество повреждения от многих видов оружия. Также, некоторые меньшие расы получают боевые премии против полулюдоедов.

Способности Полулюдоеда
Если игрок желает создать собственного уникального героя полулюдоеда, он может выбирать из списка способностей полулюдоеда, приведенных ниже. Стоимость Способностей 5 или 10 единиц персонажа; обратитесь к описаниям ниже.

●
Жесткая Кожа (5): Полулюдоед имеет естественный Класс Доспеха 8. Если герой носит доспех, который улучшил бы его AC лучше чем до 8, эта способность не имеет никакого эффекта. Если герой носит доспех, который дает ему AC 8 или худший, он может добавлять +1 премию к его Классу Доспеха.

●
Инфравидение (5): Инфравидение 30' диапазон.

●
Премия Живучести (10): +1 премия к счету подхарактеристики Живучести героя, из-за его наследственности. Счет Живучести героя может быть на 5 единиц выше, чем его счет подхарактеристики Здоровья.

●
Премия Мускулатуры (10): +1 премия к счету подхарактеристики Мускулатуры героя, из-за его большого размера. Счет Мускулатуры героя может быть на 5 единиц выше, чем его счет подхарактеристики Выносливости.

●
Премия Нападения (5): +1 премия нападения с одним холодным оружием.

●
Премия Повреждения (5): +1 к броску повреждения с одним холодным оружием

●
Премия Хитов (10): Один дополнительный хит всякий раз, как бросаются новые хиты (при продвижении к новому уровню).

●
Устойчивость к Ядам (5): +1 к спасброскам против ядов.

Люди
Люди могут продвигаться без ограничения во всех классах. Это - стандартная человеческая способность и она не стоит никаких единиц персонажа. Люди получают 10 единиц персонажа. Они могут быть потрачены на различное оружие или мирные навыки или сэкономлены для использования в течение игры. Кроме того, люди могут тратить единицы, чтобы выбрать следующие способности.

●
Жесткая кожа (10): Некоторые редкие человеческие герои имеют естественный Класс Доспеха 8. Если персонаж носит доспех, который улучшает его AC больше, чем до 8, то эта способность, не имеет никакого эффекта. Если герой носит доспех, который дает ему AC 8 или хуже, он может добавлять +1 премию к своему Классу Доспеха.          
●
Премия Здоровья (10): +1 премия к счету подспособности Здоровья героя. Счет Здоровья героя может быть до 5 единиц выше чем его счет подспособности Живучести.

●
Премия Нападения (5): +1 при нападении с любым оружием по выбору человека.

●
Премия Опыта (10): +5% премия единиц опыта. Она совокупна со всеми другими премиями опыта, например, если человек выполняет требования класса, и получает 10% премию единиц опыта.

●
Премия Равновесия (10): +1 премия к счету подспособности Равновесия героя. Счет Равновесия героя может быть до 5 единиц выше чем его счет подспособности Точности.

●
Премия Хитов (10): Один дополнительный хит всякий раз, как бросаются новые хиты (при продвижении к новому уровню).

●
Секретные двери (10): Человек со следами эльфийской крови может иметь способность определить скрытые двери и скрытые входы. Простое прохождение в пределах 10' от скрытой двери дает герою шанс одна шестая (1 на 1d6) заметить это. При активном поиске, возможности героя улучшаются до шанса "две шестых" (1 или 2 на 1d6), чтобы найти секретные двери, и " три шестых " (1, 2, или 3 на 1d6), чтобы заметить скрытую дверь.

Другие Расы
По выбору Данжон Мастера, игроки могут выбирать почти любую расу как героя. Например, кампания Темное Солнце R позволяет игрокам иметь героев "полугигантов", гибридов дварфа/человека, или одичавших халфлингов - все с характеристиками в пределах от 5 до 20 вместо от 3 до 18. Если игрок хочет, чтобы определенный герой появлялся из необычного мира кампании, который он желает использовать, Данжон Мастера могут просто перескакивать выбор Расовых Способностей и брать расу героя со всеми ее выгодами и помехами точно так, как она там появляется. Вообще, игроки не могут настраивать эти необычные расы, и они получают нулевые единицы персонажа при выборе не стандартной расы.

Для удобства Данжон Мастера, короткий список обычных гуманоидных и негуманоидных рас героя обеспечивается на странице 42, со своими стандартными способностями и недостатками. Эти существа есть в Полной Книге Гуманоидов и Описании Монстров, и более детальные описания их образа жизни и общества могут быть найдены в этих книгах. Игрок может выбрать одну из этих рас для его героя, если Данжон Мастер соглашается, но при этом герой не получает никаких дополнительных единиц персонажа.

Расы, описанные здесь включают: аарококра, аладжи, медвежатник, забияка, кентавр, флинд, гифф, гиззераи, гнолл, гоблин, хобгоблин, кобольд, лизардмен, минотавр, полукровка, людоед, орк, сатир, майская лебедь, три-криин и полулев.

Требования Счета Способности
Точно так же как полулюди, герои должны выполнить требования характеристик этих необязательных рас. Отмеченное изменение характеристик применяется после того, как герой выполнил требуемый счет. Некоторые из этих изменений могут поднимать гуманоидного или негуманоидного героя к характеристикам 19 или 20, или уменьшать характеристику до 2.

Раса
Сила
Ловкость
Телосложение
Интеллект
Мудрость
Обаяние

Аарококра
4/17
7/17
6/17
3/18
3/17
3/18

Аладжи
10/17
3/17
12/18
5/18
3/16
3/16

Гиззераи
3/18
3/18
3/18
3/18
3/18
3/18

Гифф
14/18
3/15
10/18
3/15
3/16
3/17

Гнолл
5/17
5/18
5/18
4/15
3/16
4/15

Гоблин
5/16
4/17
5/16
3/18
3/18
4/13

Забияка
6/18
4/18
6/18
4/15
3/16
4/15

Кентавр
11/18
5/18
10/17
3/16
3/17
3/18

Кобольд
4/17
4/18
5/16
3/17
3/18
3/14

Лизардмен
8/18
3/18
6/18
3/17
3/18
3/16

Людоед
14/18
3/8
12/18
4/10
3/9
4/10

Майская лебедь
13/18
12/17
14/18
9/18
13/17
9/18

Медвежатник
7/17
8/17
8/18
4/17
3/18
4/15

Минотавр
10/18
5/14
10/18
5/14
5/18
5/18

Орк
5/17
3/17
8/18
3/16
3/16
5/14

Полукровка
6/17
6/18
8/18
4/18
3/18
3/9

Полулев
10/17
7/18
11/18
3/18
3/18
3/18

Сатир
6/18
8/18
6/17
4/18
3/18
3/17

Три-криин
8/18
12/18
5/18
5/18
5/18
3/15

Флинд
7/17
6/18
6/18
3/16
3/16
4/17

Хобгоблин
6/18
6/18
5/18
3/18
3/18
4/15

Расовое Изменение Счета Способности

После выбора расы, измените характеристики героя как показано ниже.

Раса
Изменение

Аарококра
+1 Ловкость, -1 Сила, -1 Телосложение

Аладжи
+2 Сила, -2 Интеллект

Гиззераи
Нет

Гифф
+2 Сила, -1 Ловкость, -1 Интеллект

Гнолл
+1 Сила, -1 Интеллект, -1 Обаяние

Гоблин
-1 Сила, -1 Обаяние

Забияка
+1 Ловкость, -1 Интеллект, -1 Обаяние

Кентавр
+1 Телосложение, +1 Мудрость, -2 Ловкость

Кобольд
-1 Сила, -1 Телосложение

Лизардмен
Нет

Людоед
+2 Сила, +2 Телосложение, -2 Интеллект, -2 Обаяние

Майская лебедь
+1 Ловкость, +1 Мудрость

Медвежатник
+1 Сила, -1 Интеллект, -1 Обаяние

Минотавр
+2 Сила, +2 Телосложение, -2 Мудрость, -2 Обаяние

Орк
+1 Сила, -2 Обаяние

Полукровка
-1 Интеллект, -1 Обаяние, +1 один другой счет

Полулев
+1 Сила, -1 Ловкость

Сатир
+1 Ловкость, +1 Телосложение, -1 Интеллект, -1 Обаяние

Три-криин
+1 Ловкость, +1 Мудрость, -1 Интеллект, -1 Обаяние

Флинд
+1 Сила, -1 Обаяние

Хобгоблин
-1 Обаяние

Ограничения в Уровнях Класса для Гуманоидных и Негуманоидных Героев 
Раса
Воин
Рейнджер
Жрец
Волшебник
Вор
Бард
Аарококра
11
—
7
—
11
—

Аладжи
12
—
Друид 12
—
—
—

Гиззераи
9
—
12
15
—
—

Гнолл
11
—
Клерик 9
—
11
—

Гоблин
10
—
Клерик 9
—
12
—

Забияка
10
—
7
—
9
—

Кентавр
12
10
Друид 14
12
—
12

Кобольд
8
—
Клерик 9
—
12
—

Лизардмен
12
—
7
—
9
—

Людоед
12
—
3
—
—
—

Майская лебедь
—
14
Друид
12
—
—

Медвежатник
12
—
Клерик 8
—
9
—

Минотавр
12
8
7
8
10
—

Орк
10
—
Клерик 9
—
11
—

Подарок
11
—
Клерик 8
—
9
—

Полукровка
10
—
Клерик 10
10
8
8

Полулев
12
—
7
—
—
10

Сатир
11
7
—
—
11
—

Три-криин
16
12
12
—
—
—

Флинд
12
—
Клерик 9
—
11
—

Хобгоблин
11
—
Клерик 9
—
12
—

Способности и Ограничения
a. Ураганная Атака: Существо способно к ураганной атаке, получая +2 премию, чтобы напасть и причинение двойного повреждения с колющим оружием типа копья, охотничьего копья, или рыцарского копья. Аарококра исполняет пикирующее нападение, ураганная атака кентавров подобна рыцарям, а забияки прыгают на своих врагов.

b. Бесшумное Перемещение: Существо может Передвигаться Бесшумно, как воровская способность, с базовым успехом 40%, +5% за каждый уровень.

c. Кожа Естественных Цветов: Существо может скрываться в естественных условиях, также, как вор может Скрываться в Тени. Базовый шанс успеха 35%, плюс 5% за каждый уровень. Если фиксированный процентный счет появляется рядом с этой способностью, используйте его; например, способность сатира включает (90%), что означает, что сатир имеет эту способность с шансом успеха 90%.

d. Инфравидение: герой обладает инфравидением (способность видеть в темноте) в диапазоне 60 футов.

e. Удивление Противников: Когда он один или с группой подобных существ, герой получает премию в шансе удивить своих врагов. Медвежатники причиняют -3 штраф проверкам неожиданности противников. Забияка, использующий свою способность хамелеона причиняет -2 штраф проверкам неожиданности противника, или -6, если забияка нападает с прыжком из укрытия.

f. Земноводный: Герой дома, и в водной, и в воздушной среде. Боевые штрафы за сражение в воде не применяются к герою, хотя использование под водой оружия типа S или B все еще очень трудно. Забияки - истинные земноводные и могут дышать водой; лизардмены – дышат воздухом, но могут задерживать дыхание в течение множества раундов равного счету их Телосложения перед проверкой утопления.

g. Прыжок: Мощные мускулы ног героя позволяют ему делать поразительные прыжки, на 30 футов вперед или 10 футов вверх. Прыжок на врага рассматривается, ураганной атакой, и герой переносит двойное повреждение, если он приземляется на копья или подобное оружие предназначенное для использования против ураганной атаки. Забияки получают специальную способность причинить двойное повреждение при прыжке. Обратите внимание, что три-криин может прыгать на 50 футов вперед или 20 футов в воздух, но он не получает эту способность, пока он не достигает 3-го уровня.

h. Обнаружение Свежей Кладки: Существо имеет естественные навыки горной добычи, и может определить новую или необычную кладку с отмеченным процентным счетом. Это подобно дварфовым или гномьим способностям ранее описанным в этой главе.

i. Обнаружение Наклонных Проходов: Существо может обращать внимание на тонкие наклоны в подземных коридорах и камерах с отмеченным процентным счетом.

j. Обнаружение Перемещающихся или Скользящих Стен: Существо может обнаружить стены, которые перемещаются или изменяются, с отмеченным процентным счетом.

k. Атакуемый Последним: Герой член расы, печально известной из-за ее трусости и неэффективности в бою. Следовательно враги, вероятно, рассмотрят героя как незначительную угрозу и сконцентрируют свои нападения на другом, более внушительном члене партии, если герой не показывает некоторое необычное мастерство, мощную магию или умение.

l. Трудно Удивить: Острые чувства негуманоидного героя делают очень трудным его удивить. Герой получает +2 премию ко всем проверкам неожиданности.

m. Выслеживание: Обоняние героя настолько остро, что он может выслеживать, согласно навыку выслеживания, с 50% шансом успеха. Обычные модификаторы из-за старых или перепутанных следов могут применяться.

n. Невосприимчивость к Заклинанию: Минотавры имеют уникальную устойчивость к заклинаниям лабиринта, из-за их дружественных отношений с лабиринтами и другими подобными местами.

o. Бесстрашие: Минотавры также получают +3 премию спасбросков против страха, включая заклинания страха, паники, внушения страха или эмоции, страха дракона, и подобных эффектов.

p. Звуковая Мимикрия: Полукровки имеют способность совершенно подражать любому звуку, который они слышат. Они не могут создавать волшебные эффекты типа песни гарпии, рева сфинкса, или заклинания крика, подражая этим звукам, хотя они могут точно дублировать не волшебные аспекты этих звуков.

q. Карманничество: Полукровки также имеют способность к карманничеству как воровской способности, с шансом успеха 70% плюс 5% за каждый уровень.

r. Создание Волшебных Свирелей: Сатиры могут создавать свирели, которые могут использовать эффекты обаяния, сна или внушения страха в пределах 60 футового радиуса. Чтобы получить эту способность, сатир должен вложить 4 единицы персонажа в черту музыки/инструмента когда он создается заново, а затем вложить 2 единицы персонажа в навык Музыки по крайней мере три раза. Он не может тратить на навык больше, чем 2 единицы персонажа за каждый уровень, поэтому самое раннее он может извлекать пользу, из этой способности – это на 3-ем уровне. Сами свирели очень легко изготавливаются и не имеют никаких волшебных свойств; это неземное умение сатира создает волшебные эффекты.

s. Невосприимчивость к Магии: Герой стойкий к магии. Гиффы имеют постоянную невосприимчивость к магии 10%, в то время как гиззераи имеют невосприимчивость к магии 5% за каждый уровень, например, гиззераи 6-го уровня имеет невосприимчивость к магии 30%.

t. Усики: Усики три-криина дают ему чувствительность к движению и служат, чтобы уменьшить боевые штрафы темноты на 1 единицу при сражении с врагами в пределах 15 футов.

u. Парализующий Укус: На 5-м уровне, три-криин получает способность парализовать свою добычу укусом. Жертва должна спастись против яда или быть парализованной на 2-16 раундов (1-8 раундов если она больше человеческого размера, и только 1 раунд если размера H или больше.)

v. Уклонение от Снарядов: На 7-ом уровне, три-криин получает способность избежать брошенных или выпущенных снарядов при броске 9 или лучше на d20.

w. Расовое Оружие: На 5-ом уровне, три-криин автоматически получает навык в chatkcha, прозрачном метательном клине, обычно используемом воинами богомолами. На 7-ом уровне, герой получает навык в gythka, древковом оружии три-криинов. Полагайте, что это оружие будет равным охотничьему копью и боевому цепу соответственно для повреждения, модификаторов диапазона, и т.д. – но обратите внимание, что chatkcha возвращается к метателю, если не попадает в цель.

x. Форма Лебедя: Майские лебеди могут полиморфироваться в форму лебедя по желанию. И пока они в форме лебедя, они могут быть ранены только +1 или лучшим оружием, и могут лететь по приведенной выше норме, а также имеют невосприимчивость к магии 2% за каждый уровень. Снаряжение и принадлежности майской лебеди остаются с ней, когда она превращается. Майской лебеди требуется волшебный символ (плащ, кольцо или подобное изделие) для своей трансформации, и если она теряет его, то она не может превращаться, пока не вернет его.

Недостатки
yy. Клаустрофобия: Аарококра чрезвычайно клаустрофобны и неуклюжи в закрытом помещении или подземелье. Герой аарококра переносит -3 штраф Силе Атаки в подобных местах.

z. Размер: Множество негуманоидных героев имеет смешанное благословение являясь существами размером Большие (L). В то время как это разрешает им владеть большим оружием в одной руке, или даже использовать огромное оружие обеими руками, это также означает, что они переносят повреждение как большие существа.

Aa. Обезвоживание: Герой с этим ограничением уязвим к обезвоживанию, если он проводит слишком много времени без воды. Герой должен увлажнять все свое тело (полный водный мех будет необходим) три раза в день, или терять 2 единицы Телосложения в пропущенную ванну. Если Телосложение героя падает до 0, он умирает от обезвоживания.

Bb. Свет: Множество гуманоидов привыкли к темноте, и они находят яркий свет дизорентирующим и болезненным. Герой с этой слабостью переносит -1 штраф нападениям при дневном свете или в пределах радиуса заклинания Непрерывного Света.

Cc. Расовая Вражда: Некоторые гуманоиды – естественные враги обычных получеловеческих рас, которые развили специальные методы сражения с ними. Дварфы получают +1 премию к Силе Атаки против орков, гоблинов и хобгоблинов; гномы получают +1 премию к Силе Атаки против кобольдов и гоблинов. Кроме того, людоеды переносят -4 штраф, если пытаются ударить дварфов, а людоеды, медвежатники и гноллы переносят -4 штраф, если пытаются ударить гномов.

Dd. Отвратительная Внешность: Полукровки имеют настолько деформированную внешность, что они имеют эффективное Обаяние 1 (-7 штраф) с целью Проверок Реакции.

Ee. Легко Отвлекаются: Сатиры очень восприимчивы к отвлечению, Встреча с самкой с 15 или более высоким Обаянием заставляет сатира забыть все кроме идеи ухаживания за женщиной на 1-6 полных ходов, или даже больше, если она весьма приветлива. Даже ожесточенный враг может очаровать сатира, если она сделает хоть какое-то усилие, и во всех обстоятельствах сатиры должны преуспеть в спасбросках против заклинаний, чтобы сознательно повредить красивой женщине или хотя бы игнорировать ее. Бутылка крепкого вина может иметь тот же самый эффект.

Ff. Негуманоидная Форма: Некоторые негуманоидные герои ограничены в ношении доспеха или некоторых волшебных изделий формой своего тела. Например, три-криин и аладжи не могут носить доспех; кентавры, полульвы или забияки не могут носить волшебную обувь или волшебный доспех из-за своей необычной формы; и так далее. В сомнительном случае, Данжон Мастер должен решить, может ли герой использовать хотя бы часть снаряжения или он вообще не может его использовать.

Расовые Способности и Недостатки
Естественно, каждая из уникальных рас, описанных в этой секции имеет свои собственные специальные способности, выгоды и недостатки. Когда игрок выбирает героя, он должен принять стандартные способности и ограничения этой расы - не имеется никаких необязательных разновидностей или способностей, типа тех, что описаны для дварфов, эльфов или других стандартных получеловеческих рас. Расовые способности приводятся в диаграмме ниже.

Раса
AC
Hp
MV
Естественные Нападения
Характеристики
Аарококра
7
+0
6, Fl 36 (C)
1d3/1d3/1d3 (Когти, клюв)
A, y, ff

Аладжи
4
+9
12
2d6 (кулак)
B, c, ff, z

Гиззераи
10
+0
12
-
D, s

Гифф
6
+4
6
2d6 (удар головой)
S (10%), z

Гнолл
10
+2
12
-
Cc

Гоблин
10
+0
6
-
D, h (25%), bb, cc

Забияка
6
+0
6, Sw 15
-
A, c (75%), e, f, g, aa

Кентавр
5
+4
18
1d6/1d6 (копыта)
A, z, ff

Кобольд
10
+0
6
-
D, k, bb, cc

Лизардмен
5
+0
6, Sw12
1d3/1d3/1d6 (Когти, хвост)
F, aa

Людоед
5
+4
9
-
Z

Майская лебедь
7
+0
15, Fl19 (D)
-
X

Медвежатник
10
+3
9
-
D, e, z

Минотавр
6
+6
12
2d6 (удар головой)
D, l, м., n, o, z

Орк
10
+0
12
-
D, h (35%), l (25%), bb, cc

Полукровка
5
+0
9
-
C (80%), p, q, dd

Полулев
6
+5
12
1d4/1d4 (когти)
G (50'), z, ff

Сатир
5
+0
18
2d4 (удар головой)
C (90%), d, я, r, ee

Три-криин
5
+0
18
1d4 (x4), 2-5 (Когти, укус)
G, t, u, v, w, ff

Флинд
10
+2
12
-
C

Хобгоблин
10
+0
9
-
D, h (40%), я (40%), J (40%), cc

AC - естественный Класс Доспеха существа. Если существо носит доспех, который превосходит его естественную защиту, он может использовать лучшую ценность как его AC. Если существо носит доспех, который является хуже его естественного AC, его AC улучшается на 1. Например, лизардмен (AC 5) в кожаном доспехе (AC 8) - фактически AC 4, так как кожаный доспех обеспечивает небольшое количество дополнительной защиты. Однако, лизардмен в латах (AC 3) имеет 3 AC.

HP - премиальные хиты существа на первом уровне. После того, как герой определяет обычные хиты для его класса и уровня, он может добавлять это число к общему количеству хитов.

MV - обычная норма передвижения существа когда он не обременен. Несколько негуманоидных рас позволяют летать или плавать как альтернативные средства передвижения.

Естественные нападения описывают любые естественные нападения, которые герой может делать без какого-либо оружия. Вообще, герой должен, или использовать свои естественные нападения, или сражаться с оружием в данном раунде, но имеются три исключения: кентавры и полульвы могут нападать с оружием и использовать свои естественные нападения одновременно, и три-криин может нападать с оружием и использовать свой укус одновременно.

Расы
Аарококра
Аарококра - раса интеллектуальных людей птиц, которые живут среди самых высоких горных пиков. Средний аарококра имеет рост около пяти футов, с размахом крыла почти 20 футов. Ноги аарококры - это мощные когти, которые могут использоваться, чтобы схватывать и управлять объектами, и они также имеют маленькие крыло-руки примерно на полпути по ведущему краю каждого крыла. Подобно всем истинным птицам, аарококра имеет полые кости, и большинство весит не больше, чем 80 или 90 фунтов. Голоса аарококр плохо приспособлены для общего языка, и они акцентируют свою речь карканьем, визгом и свистом.

Аарококра - сильные и быстрые летуны, и они могут делать специальное пикирующее нападение при снижении с 200 футов или больше. Они не получают никакие штрафы за воздушную метательную стрельбу. Аарококра избегает схваток или боя на земле, но их когти и клюв служат как огромное оружие при захвате. Как раса, аарококра чрезвычайно клаустрофобны, и ненавидят закрытые помещения или подземелья.

Аладжи
Отдаленные родственники йети, аладжи - большие гуманоиды с бочкообразной грудью, короткими ногами, и длинными мощными руками. Их шеи толстые и короткие, а их головы имеют тенденцию быть широкими и плоскими с широкими челюстями. Аладжи покрыты от макушки до пальцев ног длинными толстыми волосами, цветом от древесного угля и серого до красновато-коричневого. Тело Аладжи более чем шесть футов высотой и весит больше 300 фунтов.

Большинство аладжи живет как полукочевые собиратели и охотники. Они имеют тенденцию быть застенчивыми и мирными существами, с сильным чувством любопытства. Аладжи любят загадки и стратегические игры, особенно хороши шахматы. Аладжи имеют тенденцию кричать и шипеть, когда они говорят, а их внушающий страх размер и сила часто может пугать людей, к ним которые не привыкли.

Гиззераи
Жители хаотического плана Лимбо, гиззераи - это монашеская раса путешественников и торговцев, которые могут быть найдены почти во всех планах. Гиззераи кажутся людьми, но они имеют тенденцию быть более тонкими и изможденными, с вытянутыми лицами и острыми особенностями. Они одобряют одежду равнин и консервативные тона.

Общество Гиззераи чрезвычайно хаотическое, но оно не без собственных законов и нравов. Индивидуальный гиззераи обычно полностью лоялен к своей расе, даже если он полностью вне контакта со своими товарищами. Это не необычно для гиззераи, чтобы провести целые годы на отдельном плане, путешествуя и ища приключений.

Гифф
Гиффы - раса неповоротливых, очень сильных наемников, которые походят на двуногих гиппопотамов. Их ноги цилиндрические и коренастые, с тяжелым туловищем и неуклюжими но сильными толстыми пальцами рук. Их лица очень похожи на гиппопотамов, с маленькими глазами и ушами, а их черепа чрезвычайно плотны и крепки. Гиффы не славятся высоким интеллектом, но они очень сильны и преданы к своим нанимателям. Военная служба стала единственным занятием в обществе гиффов, и группы наемников гиффов продают свои услуги всем кому это необходимо. Поэтому, гифф считает своей единственной целью в жизни, держать себя пригодным, сильным и всегда готовым к действию. Они очарованы оружием (чем более сложным, тем лучше) и атрибутами военной жизни, типа полковых историй, парадов, и других форм дисциплины и организованности.

Гнолл
Гноллы - гиеноподобные гуманоиды с грязно-желтым или коричневым мехом, с пускающим слюни ртом, полным длинных острых зубов, и изможденными но мощными телами. Они производят впечатление голодающих мусорщиков, с соответствующими телами, и они самые большие хаотики и неверующие среди всех гуманоидов. Гноллы тяжелее всего себя чувствуют, когда необходимо ждать, и терпение - это достоинство, неслыханное в обществе гноллов.

Гноллы герои должны упорно трудиться, чтобы преодолеть сильные (и в общем-то оправданные) предубеждения, с которыми они встретятся в мире вне своей группы. Их простые характеры и скотские привычки - не очень помогают в рассеивании этой веры. Несмотря на эти неприятные качества, гноллы могут быть храбрыми и жестокими воинами, и ценными компаньонами, когда им не дают слишком много испытаний чести, честности или лояльности.

Гоблин
Гоблины - маленькие гуманоиды, ростом приблизительно четыре фута, с длинными руками, кривыми ногами, и резкими особенностями. Лицо гоблина широкое и плоское, с широким заполненным клыками ртом, острыми ушами, и маслинной или уныло-желтой окраской. Гоблины вообще трусливы, авантюристичны и ненадежны.

Общество гоблинов довольно дикое, но каждое племя имеет жесткую иерархию. Продвижение по этой лестнице, убирая тех кто выше их - это типичная мечта большинства гоблинов, и сотрудничество с другими своего вида всегда равнодушно. Как правило, гоблин позволит другим делать свою работу или сражаться за него в любое время, когда он может, а затем ударять из засады только после того, как он уверился, что его враги были ослаблены до такой степени, что они не смогут угрожать ему. Или, если не та сторона побеждает в сражении, гоблины не имеют комплексов по поводу своей преданности в середине сражения.

Забияка
Забияки - двуногие лягушкоподобные земноводные, населяющие болота, топи, и другие сырые места. Они покрыты гладкой, пятнистой зеленой кожей, с огромными лягушкоподобными лицами и выпученными глазами. Забияки - сильные пловцы и хорошо себя чувствуют, и в воде, и вне ее, но они уязвимы к обезвоживанию, как только оставляют свои родные болота.

Забияка герой - фактически член продвинутого подвида этого вида, так как большинство забияк - дикари и мародеры самого плохого пошиба. Обычные забияки едва способны владеть каменным копьем или дубиной, но продвинутые забияки способны носить доспех и использовать большинство человеческого оружия почти без затруднений.

Кентавр
Эти мощные и благородные существа имеют туловище и верх человека, а ниже тело лошади. Они - сильная и гордая раса, легко оскорбленная и импульсивная. Кентавры могут использовать любое человеческое оружие, но особенно они любят дубовые дубины, длинные луки, и средние рыцарские копья, последними, они могут владеть тем же самым способом как человеческий наездник на среднем боевом коне.

Общество Кентавров вообще пасторальное и мирное, но когда возникает потребность они могут быть жестокими воинами. Подобно многим существам лесистой местности, они имеют большое уважение к равновесию природы, и пытаются не нарушить мир, в котором они живут. Кентавры находятся на добрых отношениях с эльфами, гномами и халфлингами, но они подозрительны к людям и дварфам.

Кобольд
Самая маленькая и самая слабая раса семейства гоблинов – раса кобольдов. Кобольд приблизительно три фута ростом, с чешуйчатой кожей от темно-коричневого до ржаво-черного цвета, и пылающие красные глаза с неопределенным выражением лица. Кобольды имеют тенденцию быть трусами и нытиками, но быстры, чтобы броситься на своих врагов, когда они окажутся в преимущественном числе или положении. Из-за недостатка физического мастерства, кобольды специализируются в злых шутках, обманах и ловушках, используя их, чтобы выводить из строя или отвлечь больших противников.

Кобольды стремятся к тому чтобы большие расы принимали их всерьез, и часто пробуют восполнить свои недостатки свирепостью и упорством. Герои Кобольды – необычные примеры расы, но даже наиболее приятные кобольды все еще подлы и злобны время от времени.

Лизардмен
Лизардмен - рептилийный гуманоид, ростом между шестью и семью футами. Они весят между 200 и 250 фунтами, а их кожа покрыта жесткими пластинками от темно-зеленого до коричневого цвета. Лизардмены имеют длинные, опасные когти и толстые, мощные хвосты до четырех футов в длину. Они - исключительные пловцы и могут задерживать свое дыханием вдвое дольше, чем большинство других дышащих воздухом существ, но они медлительны и несколько неуклюжи на земле.

Вообще, лизардмены - полные дикари, которые даже не используют наиболее основных инструментов и оружия, но лизардмены герои - члены более продвинутого подвида, и являются способными к использованию оружия и доспеха. Несмотря на это, лизардмены - варвары в полном понимании этого слова, и поведение в человеческом обществе затруднительно для них. В отличие от некоторых других варваров, лизардмены, вероятно, среагируют на цивилизацию насилием вместо любопытства.

Людоед
Людоеды - большие скоты, ростом больше девяти футов, с толстым туловищем, тяжелыми членами, волокнистыми волосами, и бородавчатой кожей. Обычно они сварливые существа, любящие насилие для собственной пользы, балуясь всеми видами жестокости, чтобы развлекать себя. Людоеды чрезвычайно сильны и отважны, но их недостаток ума просто легендарен.

Людоеды, живут, мародерствуя и стервятничая, беря все, что они хотят у тех кто слишком слаб, чтобы защититься. Людоед герой редок чрезвычайно – интеллект, необходимый чтобы возвыситься над мелкими жестокостями и аппетитами своего вида, обычно отсутствует.

Майская Лебедь
Майские лебеди – человеческие женщины, одаренные волшебной силой превращаться в лебедей. В человеческой форме, они неотличимы от других людей, хотя часто они неотразимые и изящные женщины. В форме лебедя, они большие белые птицы экстраординарной красоты. Все майские лебеди несут волшебный символ некоторого вида, например: кольцо, плащ или пояс, - который позволяет им изменять форму.

Майские лебеди принадлежат специальным дружеским отношениям друидов и рейнджеров, и живут в коммунальных домиках в скрытых лесах. Их дома всегда около тихих озер или болот. Они выступают против браконьеров, налетчиков, и всех других, кто нарушают естественный порядок земли, и они действуют как друзья и защитники лесного народа. Много майских лебедей не пускаются на приключения, чтобы охранять свои дома против сил зла, но несколько майских лебедей героев блуждают по земле, чтобы сразиться со злом везде, где они находят его.

Медвежатник
Медвежатники – самые большие из семейства гоблинов, они около семи футов высотой с мускулистым телом. Они имеют цвет кожи от светло-желтого до светло-коричневого, с толстыми грубыми волосами и скотскими глазами. Их уши большие и видные, а их рты полны острых клыков. Медвежатники истинно плотоядны, с острым зрением и слухом, и они могут двигаться удивительно незаметно, когда они захотят.

Большинство медвежатников живут грабежом, устраивая засады, захватывая рабов и поедая все, что они убивают. Медвежатник герой - чрезвычайно необычный представитель своего вида, и должен бороться, чтобы контролировать свой порочный характер и естественную склонность измываться над более слабыми. Даже наиболее благородные медвежатники могут полностью потерять контроль из-за жадности и голода.

Минотавр
Они – не минотавры мира Dragonlance, это обычные минотавры, описанные в Описании Монстров. Большинство из них проклятые люди, или дети минотавров и людей. Минотавры мощные и высокие, больше семи футов ростом, с головой быка и телом человеческого мужчины. Минотавры уважают физическую силу прежде всего остального, и они полагают, что сильный должен естественно управлять слабым. Минотавры рассматривают сдачу как признак слабости, и вероятно, будут сражаться до смерти независимо от обстоятельств.

Много минотавров - это зверские дикари, но они не всегда бессмысленные убийцы. Они безжалостны, резки и упрямы, но они могут быть удивительно интеллектуальны и самосозерцательны.

Орк
Орки походят на примитивных людей, с серо-зеленой кожей и грубыми волосами. Они слегка сутулятся, имеют низкие, покатые лбы, морды, собачьи зубы, и короткие острые уши. Ростом они от пяти с половиной до шести футов, и часто имеют мощные коренастые тела. Орки – агрессивные охотники и налетчики, постоянно стремящиеся расширить свою территорию за счет соседей.

Орки уважают умение сражаться, и время от времени орочий чемпион приближается к человеческим стандартам храбрости и чести в сражении. Орк герой – один из подобных типов. Даже лучшие орки могут легко нарушить правила и несколько кровожадны.

Полукровка
Полукровки объединяют самые плохие признаки многих видов, включая людей, орков, гноллов, людоедов, медвежатников, и еще более сомнительной наследственности. Никакие два не выглядят одинаково, но все, кажутся, плохо построенными комбинациями различных гуманоидных рас, с деформированными членами различных форм и размеров. Все без исключения полукровки ужасно уродливые, и большинство из них стыдятся своей внешности и одеваются в большие длинные одежды, чтобы скрыть свои тела от других.

Полукровки часто порабощаются злыми обществами, и подвергаются остракизму даже в добром. Без определенного места в мире, они развили великое терпение и удивительную степень человеческой доброты и сострадания в пределах своих деформированных форм. Они имеют тенденцию избегать кровопролития, когда они могут, остаются в тени и живут мелким воровством и собиранием.

Полулев
Полульвы - частично люди и частично львы, объединяя и то и другое, как кентавры объединяют человека и лошадь. Львиное тело полульва имеет человеческое туловище, где шея и голова льва были бы. Львиное тело покрыто темноватым золотым мехом, белым подбрюшьем, в то время как человеческая половина имеет тенденцию к желтовато-коричневому тону кожи и небольшим подобным кошке чертами лица и глазами. Полульвы - коренные кочевники, которые живут охотой - они используют огонь и создают оружие и инструменты, но редко строят любой вид постоянного дома. Полульвы полагают, что все в мире - живое существо, от небес до солнца или земли, и они очень суеверны.

Полульвы игривы и любопытны, как детеныши, а небольшое число их никогда не вырастут из этой стадии. Авантюристы Полульвы - наиболее часто герои этого вида, хотя другие полульвы могут хотеть торговать с людьми или продавать свои услуги как проводники, и входить в контакт с партией героев игрока этим способом.

Сатир
Полулюди-полукозлы сатиры - это раса любящих удовольствия существ, Подобные лесам места, в которых они живут, сатиры - это персонификация природы, воплощение всего, что является диким и беззаботным. Сатиры имеют голову, туловище, и руки человека, с задними ногами козла. Два острых черных выступа рогов через грубые, вьющиеся волосы на вершине головы. Они любят тратить дни и ночи занимаясь спортом, и они никогда не упустят возможности преследовать лесных нимф или других миловидных существ.

Сатиры - это безобидная раса, они хотят только развлекаться. И когда они ведут жизнь авантюристов, они обычно ищут развлечений. Они не понимают серьезность или насилие, и хотя они могут очень неплохо сражаться, более вероятно, что они рассмотрят сражение только как другой вид соревнования или игры. Сатиры очень импульсивны, и вообще ненадежные компаньоны несмотря на свои добрые намерения.

Три-Криин
Три-криины - раса больших, интеллектуальных насекомых, часто упоминаемых, как воины богомолы. Они бродят по пустыне и саванне, существуя как кочевые охотники. Зрелый три-криин - около семи футов высотой по плечо, с шестью членами и жестким, песчано-цветным экзоскелетом. Они имеют черные фасетчатые глаза, короткие усики, и сложную структуру челюстей. Верхние четыре члена три-криина оборудованы противопоставленными когтями, которые могут брать инструменты или оружие, или сами служить как оружие. Язык три-криинов составлен из жвал, и они имеют трудность, при разговоре на общем языке.

Три-криины организованы в охотничьи стаи, и они постоянно бродят по своей территории. Это необычно для три-криина, чтобы оставить свою стаю помощников и путешествовать одному, и даже более необычно для одного из них - это завязать дружбу с другими не своего вида. Три-криин герой вероятно потерял свое истинное семейство в некотором бедствии или как-то иначе, и принимает своих компаньонов как заменитель семейства.

Флинд
Флинды - воинственные гуманоиды со многими особенностями из самых плохих черт гиен и подобных мусорщиков. Они покрыты грязно-коричневым, или красновато-коричневым мехом, со скотским ртом и длинными мускулистыми членами. Флинды близко связаны с гноллами, но они более сильные, более мощные, и более жестокие чем их родственники. Гноллы рассматривают флиндов как лидеров, героев и чемпионов.

В отличие от хаотического стаеподобного общества большинства гноллов, общество флиндов имеет тенденцию быть организованным и менее диким. Флинды быстры на применение насилия, точно так же как гноллы, но в отличие от своих меньших родственников, намного более вероятно, что они сначала рассмотрят последствия и риск, а затем тщательно спланируют свое нападение.

 Хобгоблин
Хобгоблины – коренастые гуманоиды с волосатой кожей от темно-красного до серого цвета, и они имеют приблизительно шесть с половиной футов роста. Они имеют желтые глаза и острые желтые зубы, одевающиеся в яркое цветное снаряжение. Хобгоблины ведут бесконечную войну со всеми другими интеллектуальными существами, особенно с другими гуманоидными расами. И они гордятся своим статусом парии гуманоидных культур. Они чувствуют, что они лишь ослабятся от союзов или соглашений с другими существами.

Общество хобгоблинов построено вокруг войны, с военной организацией, и они ищут конфликты везде, где они могут их найти. В отличие от гиффов, которые верят в "правила" войны, хобгоблины, всегда стремятся ужасать и противодействовать своим врагам. Хобгоблин герой - действительно редкий индивидуум, так как ассоциация со "слабаками" и "низшими" расценена как признак слабости и упадка в обществе хобгоблинов.

Глава 4: Классы Героев
Следующий шаг в создании героя возможностей игрока - это выбор профессии. Имеются четыре основных типа героев в AD&D Игре: воители, волшебники, жрецы и мошенники.

Каждый герой получает некоторое количество единиц, чтобы потратить их на способности класса. Это означает, что жрецы той же самой веры больше не полные копии друг друга. Воители могут иметь широко изменяющиеся навыки. Герои ограничены только воображением своих игроков.

Единицы персонажа используются, чтобы купить умения, и число доступных единиц изменяется в зависимости от класса.

Классы разделяют общую терминологию. Три из используемых терминов:

Единицы опыта – мера опытности героя. Они предоставляются Данжон Мастером после каждого приключения в ответ на действия и достижения героя. Когда герой получает достаточно единиц опыта, он повышается в уровне, и его способности улучшаются.

Уровень – относится к стадии развития героя в его классе. Сначала герой имеет первый уровень. Когда герой зарабатывает достаточно единиц опыта, он продвигается ко второму уровню, затем к третьему и так далее. Различные классы продвигаются по различным нормам.

Основная характеристика – термин, который относится к характеристике наиболее важной для специфического класса. Например, Сила – это основная характеристика для воинов. Герой должен выполнить требования основной характеристики, чтобы стать членом некоторого класса. Некоторые классы имеют больше чем одну основную характеристику. Любой герой со счетом основной характеристики 16 или больше получает премию: дополнительные 10% к вознаграждениям единиц опыта.

Воители
Воители прокладывают свой путь силой мускулов и стремительностью мечей. Воинские классы включают воина, паладина и рейнджера. Используя систему возможностей игрока, все члены воинской группы:

●
Имеют способность выбрать любое оружие и носить любой тип доспеха, доступного в кампании.

●
Бросают d10, чтобы определить их хиты с 1-го до 9-го уровня. После этого, они получают три хита за каждый уровень.

●
Не могут использовать некоторые волшебные изделия.

●
Могут стать опытными в "щите", который предоставляет им премию Класса Доспеха. См. секцию навыков для большего количества деталей.

●
На более высоких уровнях получают дополнительные рукопашные нападения в боевом раунде. Диаграмма ниже детализирует эту прогрессию.

Таблица 18: Количество Рукопашных Атак Воителей на Уровень

Уровень
Нападения/раунд
1-6
1 / раунд

7-12
3/2 раунды

13 +
2 / раунд

●
Используют таблицу, приведенную ниже, чтобы определить норму, по которой они продвигаются в уровнях.

Таблица 19: Воинские Уровни Опыта


Паладин/
Hit Dice
Уровень
Воин
Рейнджер
(D10)
1
0
0
1

2
2,000
2,250
2

3
4,000
4,500
3

4
8,000
9,000
4

5
16,000
18,000
5

6
32,000
36,000
6

7
64,000
75,000
7

8
125,000
150,000
8

9
250,000
300,000
9

10
500,000
600,000
9+3

11
750,000
900,000
9+6

12
1,000,000
1,200,000
9+9

13
1,250,000
1,500,000
9+12

14
1,500,000
1,800,000
9+15

15
1,750,000
2,100,000
9+18

16
2,000,000
2,400,000
9+21

17
2,250,000
2,700,000
9+24

18
2,500,000
3,000,000
9+27

19
2,750,000
3,300,000
9+30

20
3,000.000
3,600,000
9+33

Воин
Требуемая Характеристика: Сила 9

Главная Характеристика: Сила

Позволенные Расы: Все

Воины - эксперты в оружии, а часто они мастера тактики и стратегии. Персей, Геркулес, Hiawatha, Веовульф и Синдбад - легендарные воины. Ганнибал, Александр Великий, Карл Великий и Спартак - реальные воины.

Основной признак воина - это Сила, поскольку он должен поднимать и использовать свое оружие и нести вес своего доспеха в течение долгих периодов. Хороший счет в Ловкости и Телосложения также желателен. Воины могут иметь любые жизненные ценности.

Создание Воина с Помощью Единиц Персонажа
Воины имеют 15 единиц персонажа, для покупки своих способностей. Каждая из способностей ниже стоит от 5 до 10 единиц персонажа. Любые не потраченные единицы могут использоваться, чтобы приобрести мирные навыки или сохранятся для использования в течение игры. Стандартный воин тратит единицы персонажа, чтобы приобрести способности: специализации оружия и получения последователей.

1d12 на Хиты (10): Вместо бросания 10-стороннего кубика, чтобы определить начальные хиты и сколько новых хитов воин получает на каждом уровне, бросаются 12-сторонние кубики.

Бесшумное Передвижение (10): Воин с этой способностью имеет шанс Бесшумного Передвижения подобно вору. Этот шанс равен его счету Ловкости плюс его уровень. Например, воин 8-го уровня со счетом Ловкости 17 имеет 24% шанс Бесшумного Передвижения. Воин не может носить доспех лучше проклепанной кожи. Обратитесь к воровской таблице для штрафов за дополнительный доспех.

Военные Машины (5): Знание, как использовать тяжелые военные механизмы и осадные машины типа баллист, катапульт, таранов, винтов и осадных башен.

Лидерство (5): Способность вести большое число отрядов в сражение. Воин способен взять ответственность за 100 солдат за каждый уровень. Он знает, как использовать посыльных и сигналы, знаком с военной терминологией, и понимает механику перемещения большого количества людей.

Невосприимчивость к Магии (10): Получает Невосприимчивость к Магии 2% за каждый уровень. Например, 9-го воин уровня имел бы счет Невосприимчивость к Магии 18%.

Неограниченная Специализация (10): Эта способность может быть взята место способности за 5 единиц, как возможность специализироваться в одном виде оружия. Воин с этой способностью может специализироваться во стольких видах оружия, во скольких он пожелает. Но стоимость специализации в единицах персонажа должна быть выполнена для каждой.

Последователи (5/10): Покупая это умение, воин может получить последователей, как описано в Руководстве Игрока, если он построит цитадель и, по крайней мере, 9-го уровня. Но если эта способность куплена за 10 единиц, то воин может привлекать последователей всякий раз, как он построит цитадель, независимо от своего уровня. Обратитесь к секции воителей в Руководстве Игрока для большего количества деталей относительно последователей.

Премия Защиты (10): +2 премия к Классу Доспеха, если воин не бронирован и не обременен.

Специализация в Оружии (5): Этот воин может специализироваться в специфическом оружии. Стоимость единиц персонажа для приобретения специализации также должна быть выполнена (см. страницу 118).

Строительство (5): Знание, как строить тяжелые военные механизмы, осадные машины и осадные башни.

Увеличенное Передвижение (5): Счет базового перемещения воина – 15, а не 12.

Управляющий (5): Это умение контролировать строительство защитных укреплений типа рвов, ям, и быструю постройку деревянных и каменных баррикад. При достаточном количестве времени, воин также может контролировать строительство полупостоянных укреплений.

Устойчивость к Заклинаниям (5): Воины с устойчивостью к заклинаниям получают +1 премию ко всем спасброскам против заклинаний.

Устойчивость к Ядам (5): Воины с устойчивостью к ядам получают +1 премию ко всем спасброскам против яда.

Необязательные Ограничения
Воин может получить дополнительные единицы персонажа, чтобы тратить их на вышеупомянутые способности, принимая добровольное ограничение на его обычные способности. Ограничения приведены ниже:

Ограничение Доспеха (5/10/15): Воин с этим ограничением ограничен в выборе доспеха. Если герой ограничен кольчугой или более легким доспехом, это ограничение дает ему 5 CPs; если он ограничен проклепанной кожей или более легким доспехом, он получает 10 CPs; и если он вообще не может носить никакого доспеха, это ограничение стоит 15 CPs. (Герой всегда может использовать щит.)

Ограничение Выбора Оружия (5): Воин с этим ограничением ограничен в выборе оружия. Он может получать навык только в холодном оружии (никакое метательное оружие, не позволяется); он может изучать только оружие клериков (дробящее оружие); или он может изучать только воровское оружие (дубина, кинжал, дротик, ручной арбалет, нож, лассо, короткий лук, праща, широкий меч, длинный меч, короткий меч и посох).

Ограниченное Использование Волшебных Изделий (5+): Воин с этим ограничением не доверяет магии и отказывается использовать некоторые категории волшебных изделий. Для каждой категории, которая ему запрещена, он получает 5 CPs. Категории: микстуры, масла и свитки; кольца, жезлы, посохи и палочки, и разные волшебные изделия; оружие; и доспех.

Паладин
Требования Характеристик:
Сила 12


Телосложение 9


Мудрость 13


Обаяние 17

Главные Характеристики: Сила, Обаяние

Позволенные Расы: Человек

Паладин – это благородный и героический воитель – часто буквально! Рыцарь в сверкающих доспехах – символ всего, что является правильным и добрым в мире. Примеры паладинов включают Сэра Ланселота, Сэра Гевейна, Сэра Галахада из Круглого Стола Короля Артура, и Роланда и 12 Пэров Карла Великого. Для большего об этих людях, см. Паладины Карла Великого Исторический Справочник для AD&D Игры. Такой воитель имеет высшие идеалы, которые всегда поддерживает.

Только люди могут стать паладинами. Паладин должен быть законно добр в жизненных ценностях. Любой паладин, изменяющий жизненные ценности, теряет все свои специальные способности. Эта потеря могла бы быть временной или постоянной, в зависимости от обстоятельств. Паладин, который сознательно совершает хаотическое действие, должен найти законно доброго клерика по крайней мере 7-го уровня, признавать действие, и искать эпитимию. Если паладин сознательно совершает злое действие, статус героя, как паладина навсегда потерян. Если такое действие совершено паладином под принуждением (очарованный или управляется магией), потеря статуса остается в силе, пока паладин не заканчивает главный квест по доброй воле. Паладин не получает никаких единиц опыта за этот квест, но если он успешно закончен, он восстанавливает статус и способности своего паладинства. Все паладины имеют следующие ограничения:

●
Не может иметь больше 10 волшебных изделий. Далее, эти изделия не должны превышать набор из: одного доспеха, одного щита, четырех видов оружия (волшебные стрелы и болты не считаются), и четырех других объектов.

●
Никогда не может сохранить богатство. Он может оставить достаточно сокровищ, чтобы поддерживать себя, оплачивать своих оруженосцев, и так далее, но все избыточные суммы денег должны быть пожертвованы на достойную причину. Другие герои не квалифицируются как достойные причины. Кроме того, 10% всего добытого сокровища нужно отдать законно доброму религиозному учреждению по выбору паладина.

●
Не может привлекать последователей. Однако, он может нанимать солдат и мастеров, пока эти индивидуумы законно добрые.

●
Не будет пребывать в компании тех, о ком он знает, что они злые. Таковые других жизненных ценностей будут допускаться, пока они ведут себя примерно.

Паладины получают 60 единиц персонажа, для покупки способностей класса. Каждая из способностей стоит от 5 до 10 единиц персонажа. Любые не потраченные единицы могут использоваться, чтобы приобрести мирные навыки или сохранятся для использования в течение игры. Стандартный паладин тратит свои единицы персонажа, чтобы приобрести способности: круг силы 5, лечение болезней 10, обнаружение зла 5, преданный скакун 5, лечение 5, здоровье 5, защита от зла 5, премия спасбросков 10, и изгнание нежити 10.

Жреческие Заклинания (10): Руководство Игрока заявляет, что на 9-ом уровне паладин может использовать заклинания священника от следующих сфер: боевой, предсказательной, лечения и защиты. Однако, покупая эту способность, паладины могут использовать заклинания, начиная с 4-го уровня. Паладины не получают дополнительные заклинания за обладание высоким счетом Интуиции, и при этом они не могут использовать заклинания из свитков друида или клерика. Диаграмма прогрессии заклинания для паладинов дается ниже.

Таблица 20: Прогрессия Заклинаний Паладина
Уровень
Уровень
Уровень Заклинаний

Паладина
Использования
1
2
3
4

4
1
1
—
—
—

5
1
1
—
—
—

6
2
2
—
—
—

7
2
2
1
—
—

8
3
2
1
—
—

9
3
2
2
—
—

10
4
2
2
1
—

11
4
2
2
2
—

12
5
3
2
2
—

13
5
3
2
2
—

14
6
3
2
2
1


15
7
3
3
2
1


16
8
3
3
3
1


17
9*
3
3
3
1


18
9*
3
3
3
2


19
9*
3
3
3
3


20
9*
4
3
3
3

 * Максимальный уровень способности использовать заклинания

Защита от Зла (5): Паладин имеет естественную ауру 10' радиуса. В пределах этой ауры, все вызванные или злые существа переносят -1 штраф в Силе Атаки. Существа, затронутые этой аурой, определяют паладина, как источник своего дискомфорта.

Здоровье (5): Устойчивость ко всем формам болезней. (Но паладины все же восприимчивы к гнили мумии и ликантропии.)

Изгнание Нежити (10): Когда паладин достигает 3-го уровня, он может изгонять нежить. Эта способность функционирует, как будто паладин был клериком на два уровня ниже. Например, паладин 6-го уровня изгонял бы нежить как клерик 4-го уровня. См. Руководство Игрока для большей информации относительно изгнания нежити.

Круг Силы (5): Если паладин имеет святой меч, то он может проектировать круг силы 10' в диаметре. Этот круг рассеивает враждебную магию на уровне, равном уровню опыта паладина

Лечение (5): Способность излечивать себя или других наложением рук один раз в день. Паладин может восстановить два хита в уровень опыта.

Лечение Болезней (10): Лечение болезней всех типов один раз в неделю за каждые пять уровней опыта. Например, паладин 10-го уровня может использовать свою способность лечения болезней два раза в неделю. (Эта способность неэффективна против ликантропии.)

Обнаружение Зла (5): Обнаружение злых монстров или существ до 60’ дальше, концентрируясь. Паладин может делать это так часто, как он желает, но каждое использование требует одного раунда.

Преданный Скакун (5): Паладин может вызвать специального коня на 4-ом уровне. Этот преданный конь может и не быть лошадью, это может быть любое существо, которое Данжон Мастер считает соответствующим. Этот конь привязан к паладину. Однако этот конь не появляется просто так, когда вызывается. Паладин вероятно должен найти своего скакуна незабываемым способом, типа квеста.

Премии Спасбросков (10): Паладины с этой способностью получают +2 премию ко всем спасброскам.

Специализация в Оружии (10): Этот паладин может специализироваться в специфическом оружии. Кроме того должна быть выполнена стоимость единиц персонажа.

Устойчивость к Обаянию (10): Паладины с этой способностью получают +2 премию к спасброскам против заклинаний и способностей обаяния.

Устойчивость к Ядам (10): Герой получает +1 премию ко всем спасброскам против ядов.

Необязательные Ограничения
Паладин может получать премиальные единицы персонажа, и тратить их на вышеупомянутые способности, принимая добровольные ограничения на свои воинские способности. Ограничения - те же самые, как и для Воинов.

Рейнджер
Требования Характеристик:
Сила 13


Ловкость 13


Телосложение 14


Мудрость 14

Главные Характеристики: Сила, Ловкость, Мудрость

Позволенные Расы: Человек эльф, полуэльф

Рейнджер - охотник и лесник, живущий в дикой местности. Робин Гуд, Orion, и Джек Убийца Гигантов все это примеры рейнджеров. Рейнджеры должны иметь такие жизненные ценности: законно добрые, нейтрально добрые или хаотично добрые. Они должны соблюсти следующие ограничения:

●
Должны сохранять свои добрые жизненные ценности. Если рейнджер преднамеренно совершает злое действие, он теряет все свои способности рейнджера и становится воином того же самого уровня. Его статус рейнджера никогда не может быть восстановлен. Если рейнджер совершает зло под принуждением или потому, что он не имеет никакого выбора, он не может получать единицы опыта, пока он не очистил себя. Это может включать исправление сделанного его злым действием, месть тем, кто вынудили его к этому действию и т.д. Данжон Мастер должен определить соответствующие действия.

●
Может сохранить только такое сокровище, какое он и его скакун может нести. Все другое сокровище должно быть пожертвовано на достойную причину.

Герои Рейнджеры получают 60 единиц персонажа, для покупки способностей класса. Каждая из способностей ниже стоит от 5 до 10 единиц персонажа. Любые не потраченные единицы могут использоваться, чтобы приобрести мирные навыки или сохранятся для использования в течение игры. Стандартный рейнджер тратит свои единицы персонажа, чтобы приобрести способности: эмпатии к животным, последователей, Скрываться в Тени, Передвигаться Бесшумно, Заклинания Священника, Специальный Враг, Стиль Оружия В Обеих Руках и Навык Выслеживания.

Бесшумное Передвижение (5): В естественной среде рейнджер может Бесшумно Передвигаться, как воровская способность, если он носит проклепанную кожу или более легкий доспех. См. Таблицу 22 для шанса успеха рейнджера. Рейнджер также может пытаться использовать эту способность в других условиях, но его шанс успеха только половинный.

Говорить с Животными (5): Один раз в день рейнджер может говорить с животными, как заклинание.

Жреческие Заклинания (10): Начиная с восьмого уровня, рейнджер может изучать заклинания священника растительной и животной сферы. Он следует обычным правилам для заклинаний священника, хотя он не получает дополнительные заклинания за высокий счет Мудрости/Интуиции. Рейнджер не может использовать свитки клерика. Прогрессия заклинания рейнджера представлена в Таблице 21.

Идти не Оставляя Следов (10): выбирая эту способность при создании героя, рейнджер получает способность друида идти не оставляя следов один раз в день.

Лазание (10): Рейнджер может залезать на деревья, утесы и другие естественные возвышения. Счет лазания рейнджера равен его счету Ловкости/Равновесия плюс процент Скрыться в Тенях (см. Таблицу 22) для героя его уровня. Обратите внимание, что рейнджер не должен иметь способность Скрыться в Тенях, чтобы иметь способность лазания, эти два навыка просто используют одинаковые числа.

Таблица 21: Использование Рейнджерами Заклинаний 
Уровень
Уровень
Уровень Заклинаний

Рейнджера
Использования
1
2
3
8
1
1
—
— 
9
2
2
—
—
10
3
2
1
—
11
4
2
2
—
12
5
2
2
1
13
6
3
2
1
14
7
3
2
2
15
8
3
3
2
16
9*
3
3
3

 * Максимальная способность заклинания

Навык Выслеживания (5): Рейнджер получает навык выслеживания, и навык выслеживания героя автоматически улучшается +1 за каждые три уровня. Например, рейнджер 10-го уровня улучшает его счет выслеживания на +3.

Нахождение и Обезвреживание Ловушек в Дикой Местности (10): Эти ловушки включают ямы, ловушки и т.д. Шанс успеха рейнджера равен его процентному счету Бесшумного Передвижения. См. таблицу ниже.

Неожиданное Нападение (10): Если рейнджер успешно бесшумно перемещается и скрывается в тенях, то он может сделать неожиданное нападение в естественных условиях, как воровская способность Удар в Спину. При ударе в спину рейнджер бьет и наносит повреждение, как вор того же самого уровня.

Обнаружение Шума (10): Как воровская способность. Используйте счет Интуиции рейнджера плюс его процент Бесшумного Передвижения, чтобы определить его шанс успеха.

Последователи (10): На 10-м уровне, рейнджер привлекает 2d6 последователей. Используйте Таблицу 19 в Руководстве Игрока, чтобы определить каких существ привлекает рейнджер. Рейнджер не должен строить цитадель или форт.

Премия Лука (5): Рейнджер с этой способностью получает +1 премию нападения при использовании любого типа лука.

Скрыться в Тенях (5): Рейнджер может Скрыться в Тени, как воровская способность, в естественной среде, если он носит проклепанную кожу или более легкий доспех. См. Таблицу 22 для шанса успеха рейнджера. Рейнджер также может пытаться использовать эту способность в других условиях, но его шанс успеха разделен на два

Специализация Оружия (10): Этот рейнджер может специализироваться в специфическом оружии. Стоимость единиц персонажа также должна быть выполнена.

Специальный Враг (10): Рейнджеры сосредотачивают свои усилия на одном чрезвычайно надоедливом виде существ. Рейнджер должен выбрать своего специального врага перед достижением 2-го уровня. Типовые враги включают орков, троллей, медвежатников и лизардменов. Данжон Мастер должен одобрить выбор игрока. С этого времени, рейнджер получает +4 премию к Силе Атаки при столкновении с этим типом существа. Рейнджер может пытаться скрывать вражду, которую он чувствует к этим существам, но он переносит -4 штраф при броске реакции против этого типа существа. Далее, рейнджер должен разыскивать такие существа вместо других противников в бою, если не имеется несколько большая опасность.

Стиль Боя с Оружием в Обеих Руках (5): Рейнджер может сражаться с оружием в обеих руках и не переносить никаких штрафов в Силе Атаки. Никакой щит не может использоваться, когда рейнджер сражается в таким образом. Если рейнджер носит доспех более тяжелый, чем проклепанная кожа, то применяются стандартные штрафы боя с оружием в обеих руках.

Эмпатия к Животным (10): Когда имеет дело с домашним или не враждебным животным, рейнджер автоматически может приближаться и оказывать ему дружескую поддержку. Рейнджер также может различать здоровье и природу таких животных. При приближении к диким животным или обученным для нападения, животное должно сделать спасбросок против жезлов, чтобы сопротивляться дружественным посылкам рейнджера. Имеется -1 штраф к броску за каждые три уровня опыта рейнджера. Например, если приближающийся рейнджер 7-го уровня, то штраф спасброску животного -2. Если животное терпит неудачу в спасброске, рейнджер может изменять реакцию животного на одну категорию.

Таблица 22: Способности Рейнджера по Уровням
Уровень
Скрыться
Бесшумное 
Рейнджера
в Тенях**
Перемещение

1
10%
15%


2
15%
21%


3
20%
27%


4
25%
33%


5
31%
40%


6
37%
47%


7
43%
55%


8
49%
62%


9
56%
70%


10
63%
78%


11
70%
86%


12
77%
94%


13
85%
99%*


14
93%
99%*


15
99%*
99%*

 * Максимальный процентный счет
** Также используемый, чтобы определить счет лазания героя.

Необязательные Ограничения
Рейнджер может получать премиальные единицы персонажа, и тратить их на вышеупомянутые способности, принимая добровольные ограничения на свои воинские способности. Ограничения - те же самые как для Воинов.

Мошенники
Мошенники - это негодяи, ежедневно живущие своим остроумием, и часто за счет других. Не все мошенники прямые преступники, но многие из них обладают темным прошлым, которое они не хотели бы обнародовать. Мошенники имеют несколько специальных способностей, успех которых определен, используя процентные кубики. Обратитесь к секции мошенников Руководства Игрока для большего количества информации. Имеются два класса мошенников: воры и барды. Оба используют следующую таблицу, чтобы определять свое продвижение в уровнях. Все мошенники бросают 1d6 для их хитов от 1-го до 10-го уровня. После этого, мошенники добавляет 2 хита за каждый уровень.

Таблица 23: Уровни Опыта Мошенников 
Уровень
Мошенник
Hit Dice (d6)

1
0
1


2
1,250
2


3
2,500
3


4
5,000
4


5
10,000
5


6
20,000
6


7
40,000
7


8
70,000
8


9
110,000
9


10
160,000
10


11
220,000
10+2


12
440,000
10+4


13
660,000
10+6


14
880,000
10+8


15
1,100,000
10+10


16
1,320,000
10+12


17
1,540,000
10+14


18
1,760,000
10+16


19
1,980,000
10+18


20
2,200,000
10+20

Вор
Требования Характеристик:
Ловкость 9

Главные Характеристики: Ловкость

Позволенные Расы: Все

Профессия вора - не особенно благородная. Однако, много известных народных героев были ворами, грабящими коррумпированных и богатых и отдающих бедным и голодным. Вор может быть романтичной, даже удалой фигурой. Примеры - Оливер Твист, Hanse Shadowspawn, Али Баба, Алладин и Бильбо Беггинс.

Воры ограничены в выборе оружия: дубиной, кинжалом, дротиком, ручным арбалетом, ножом, лассо, коротким луком, пращей, широким мечем, длинным мечем, коротким мечем и посохом.

Воры получают 80 единиц персонажа, чтобы тратить на умения из следующего списка. Умения стоят от 5 до 15 единиц. Любые не потраченные единицы могут использоваться, чтобы приобрести мирные навыки или сохранятся для использования в течение игры. Многие из умений могут быть улучшены, когда воры поднимаются в уровне. Это объясняется после секции умений.

Умения, отмеченные звездочкой (*) могут быть улучшены, когда воры поднимаются в уровне. Обратитесь к соответствующей таблице.

Бесшумное Перемещение* (5): Это - способность двигаться без того, чтобы производить шум. Норма передвижения вора, делающего попытку этого уменьшена до 1/3 его обычной нормы.

Взяточничество* (5): Вор может подкупать должностное лицо даря ему деньги или товары. Только одна взятка может быть предпринята для одной цели. Если попытка терпит неудачу, то Данжон Мастер должен делать бросок реакции цели, чтобы определить, как она противостоит взятке.

Воровской Жаргон (5): Воры используют термины сленга, когда это касается их незаконных действий. Это позволяет им говорить относительно таких деловых отношений открыто, и другие не узнают, о чем они говорят.

Использование Свитка (5/10): На 10-ом уровне, вор может использовать свитки волшебных заклинаний. Покупая эту способность за 10 единиц, он имеет шанс, читать свитки на любом уровне. Если вор будет не в состоянии точно прочитать свиток, обычно что-либо вредное происходит, типа имеющего неприятные последствия заклинания. Консультируйтесь с таблицей 25 для определения шанса прочитать свиток:

Карманничество* (10): Вор использует это умение, чтобы красть маленькие изделия из подсумков, карманов, поясов, рукавов, пакетов и т.д. других. Неудавшаяся попытка означает, что вор не украл изделие, но это не указывает, что вор был пойман на месте преступления. Чтобы определять, была ли попытка вора замечена, вычтите три раза уровень опыта жертвы из 100. Если бросок вора был равен или выше чем это число, попытка была замечена. Например, если вор пробовал обворовать воина 5-го уровня, но неудачно, и бросок вора был 85, или выше - вор был замечен, (5x3=15. 100-15=85.)

Таблица 25: Использование Свитка Вором

Уровень Вора
% Шанс


1-2
10%


3-4
20%


5-6
30%


7
40%


8
50%


9
60%


10
70%


11+
80%

Лазание по Стенам* (5): Этот навык позволяет ворам подниматься на гладкие или вертикальные поверхности.

Обнаружение/Обезвреживание Ловушек* (10): Много людей пробуют защитить свои важные вещи от воров, маленькими механическими ловушками или сигнализациями. В результате, воры развили умения находить и обезвреживать эти ловушки.

Обнаружение Иллюзий* (10): Воры могут обнаруживать иллюзии в пределах их линии взгляда до расстоянии 90 футов. Они чувствуют иллюзию как прозрачный образ, видя через нее, как если бы это был легкий туман.

Обнаружение Магии* (10): Воры могут определить волшебное свечение в пределах их линии взгляда, до расстояния 60 футов. Они могут определять интенсивность магии: тусклый, слабый, средний, сильный и подавляющий.

Обнаружение Шума* (5): Это - способность слышать звуки, которые другие обычно не могут.

Освобождение от Пут* (10): В карьере каждого вора бывают случаи, когда удача отворачивается от него, или чутье его подводит. Способность освобождаться от пут типа веревок, кожаных ремней, наручников, цепей, и даже смирительных рубашек - это подвиг ловкости и упорства. Вор должен бросить кубик, чтобы освобождаться от каждого, связывающего его устройства. Если он связан в запястьях и в лодыжках, то он должен делать два успешных броска, чтобы освободиться. Это умение требует пяти раундов для использования. Вор может ускорить свои усилия, но он переносит штраф -5% за каждый раунд, который он пробует ускорить. Запертые изделия также требуют, чтобы вор успешно открыл замки. Неудача при любой попытке означает, что вор не может освобождаться от пут или открывать замок.

Открывание Замков* (10): Вор может пробовать открыть все типы замков, используя навык, инструменты, ловкость и удачу. Если вор будет не в состоянии открывать замок, он не может пытаться открывать тот замок снова до продвижения в уровне.

Понимание Языков* (5): Вор нуждается в любой частице информации, которую он может получить, и способность Понимать Языки может помогать в этом.

Последователи (5/10): Покупая это умение, вор может получать последователей как описано в Руководстве Игрока, если он устанавливает цитадель и, по крайней мере, 10-го уровня. Если эта способность куплена за 10 единиц, то вор может привлекать последователей всякий раз, как он устанавливает цитадель, независимо от уровня. Обратитесь к воровской секции Руководства Игрока для большего количества деталей относительно последователей.

Премия Защиты (10): +2 премия к Классу Доспеха, когда вор не бронирован и не обременен.

Рытье Туннелей* (10): Вор мог бы пробовать вырыть туннель, чтобы добраться к тайнику. Его успех при рытье туннелей зависит от нескольких факторов. Таблица рытья туннелей ниже показывает время, требуемое, чтобы прорыть через 10 футов земли с адекватными инструментами. Каждые 10 футов, вор должен делать проверку умения, неудача, означающая, что конец туннеля разрушается. Он может быть заново вырыт по норме свободной земли.

Таблица 26: Рытье Туннелей
Тип земли
Модификатор
Время

Песок/свободная земля
-10%
5 часов

Плотная земля
—
10 часов

Камень
+10%
30 часов

Скрыться в Тенях* (5): Вор может пытаться исчезать в тенях, кустарниках и трещинах. Успешный вор будет эффективно невидим, пока он остается почти неподвижным. Медленные, преднамеренные движения позволяются.

Специализация Оружия (15): Этот вор может специализироваться в специфическом оружии. Стоимость единиц персонажа для получения навыка и специализации в оружии также должна быть выполнена.

Удар в спину (10): Воры хороши в искусстве тихого устранения охраны и стражи. Если вор неожиданно ударяет цель в спину, то он получает +4 премию в Силе Атаки, и удар наносит дополнительное повреждение. Таблица 24 определяет дополнительное повреждение:

Таблица 24: Множитель Повреждений при Ударе в Спину

Уровень Вора
Множитель Повреждений

1-4
х2

5-8
х3

9-12
х4

13+
х5

Таблица 27: Базовый Счет Воровских Умений
Умение
Базовый Шанс

Бесшумное Перемещение
10%

Взяточничество
5%

Карманничество
15%

Лазание по Стенам
60%

Нахожд./Обезвр. Ловушек
5%

Обнаружение Иллюзий
10%

Обнаружение Магии
5%

Обнаружение Шума
15%

Освобождение от Пут
10%

Открывание Замков
10%

Понимание Языков
0%

Рытье Туннелей
15%

Скрыться в Тенях
5%

Таблица 28: Расовое Изменение Воровских Умений
Умение
Дварф
Эльф
Гном
Полуэльф
Полуорк
Халфлинг
Человек
Бесшумное Перемещение
—
+5%
+5%
—
—
+10%
— 

Взяточничество
-5%
+15%
+5%
+5%
+10%
—
— 

Карманничество
—
+5%
—
+10%
—
+5%
— 

Лазание по Стенам
-10%
—
-15%
—
—
-15%
— 

Нахожд./Обезвр. Ловушек
+15%
—
+10%
—
+5%
+5%
— 

Обнаружение Иллюзий
+5%
—
+10%
+5%
-5%
—
— 

Обнаружение Магии
+5%
+10%
+5%
+5%
—
+5%
— 

Обнаружение Шума
—
+5%
+10%
—
+5%
+5%
— 

Освобождение от Пут
—
—
—
—
—
+10%
— 

Открывание Замков
+10%
-5%
+5%
—
—
+5%
— 

Понимание Языков
-5%
—
—
—
—
-5%
— 

Рытье Туннелей
+10%
-10%
+5%
-5%
—
+5%
— 

Скрыться в Тенях
—
+10%
+5%
+5%
—
+15%
— 

Таблица 29: Изменение Воровских Умений из-за Ловкости
                 Точность, Равновесие, или Ловкость
Умение
9
10
11
12
13-15
16
17
18
19
20
21
22
Бесшумное Перемещение
-20%
-15%
-10%
-5%
—
—
+5%
+10%
+15%
+15%
+20%
+20%

Карманничество
-15%
-10%
-5%
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%

Лазание по Стенам
-10%
-5%
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%

Нахожд./Обезвр. Ловушек
-10%
-10%
-5%
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%

Освобождение от Пут
-15%
-10%
-5%
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+25%
+30%

Открывание Замков
-10%
-5%
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%
+25%

Рытье Туннелей
-10%
-5%
—
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+30%

Скрыться в Тенях
-10%
-5%
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+25%
+30%

Таблица 30: Изменение Воровских Умений из-за Доспеха



Стеганный или

Никакого
Эльфийская
Проклепанная

Умение
Доспеха
Кольчуга
Кожа
Бесшумное Перемещение
+10%
-10%
-20%

Карманничество
+5%
-20%
-30%

Лазание по Стенам
+10%
-20%
-30%

Нахожд./Обезвр. Ловушек
—
-5%
-10%

Обнаружение Шума
—
-5%
-10%

Освобождение от Пут
+5%
-5%
-5%

Открывание Замков
—
-5%
-10%

Рытье Туннелей
+10%
-5%
-10%

Скрыться в Тенях
+5%
-10%
-20%

Единицы Умений: После того, как выбраны умения вора, консультируются с таблицами вора, чтобы определить базовый счет для некоторых способностей и изменение этих способностей, основываясь на расе, Ловкости, и доспехе или штрафы этого.

Затем, разместите 60 дополнительных единиц среди "улучшаемых" умений вора. Эти умения включают: Карманничество, Открывание Замков, Обнаружить/Обезвредить Ловушки, Передвигаться Бесшумно, Скрываться в Тени, Обнаружить Шум, Лазать по Стенам, Понимать Языки, Обнаружение Магии, Обнаружение Иллюзий, Взяточничество, Рытье Туннелей, и Освобождение от Пут.

Далее, каждый раз как вор продвигается в уровне, ему предоставляется 30 единиц, для разделения их среди этих способностей.

Бард
Требования Характеристик:
Ловкость 12


Интеллект 13


Обаяние 15

Главные Характеристики: Ловкость, Обаяние

Позволенные Расы: Человек, полуэльф

В AD&D Игре барды взяты из Кельтских поэтов, которые воспевали истории своих племен. Примеры включают Pied Трубача Hamelin, Алана из Лощины, Вилли Скарлета и Гомера. Бард должен быть бойким на язык, легким на сердце и легким на ноги.

Бард - парень на все руки, но не мастер ни в чем. Он сражается как мошенник, но он может использовать любое оружие. Бард может носить любой доспех и включая кольчугу, но он не может использовать щит.

Все барды - искусные певцы, вокалисты и музыканты. Герой бард автоматически начинает игру с навыков Пения и Музыкального Инструмента, с инструментом по выбору игрока. Герой не должен расходовать единицы персонажа для этих премиальных навыков, но он может захотеть использовать свои CPs, чтобы увеличить уровень своего навыка, поднимая счет навыка или приобретая соответствующие черты (см. Главу Шесть).

Барды имеют 70 единиц персонажа, для покупки умений из следующего списка. Умения стоят от 5 до 15 единиц. Любые не потраченные единицы могут использоваться, чтобы приобрести мирные навыки или сохранены для использования в течение игры. Многие из умений могут быть улучшены при достижении бардом нового уровня. Это объясняется после секции умений.

Умения, отмеченные звездочкой (*) могут быть улучшены при достижении бардом нового уровня.

Волшебные заклинания (10): Барды – дилетанты в магии, и изучают ее довольно хаотичным способом. Они не могут специализироваться в школе магии. Они могут использовать заклинания, как только они достигают 2-го уровня, и они начинают с от одного до четырех заклинаний в их книгах заклинаний. Бард использует заклинание на уровне, равном его фактическому уровню опыта. Диаграмма прогрессии заклинания барда приводится.

Таблица 32: Прогрессия Заклинания Барда
Уровень
Уровень Заклинаний

Барда
1
2
3
4
5
6
3
2
–
–
–
–
– 

4
2
1
–
–
–
– 

5
3
1
–
–
–
– 

6
3
2
–
–
–
– 

7
3
2
1
–
–
– 

8
3
3
1
–
–
– 

9
3
3
2
–
–
– 

10
3
3
2
1
–
– 

11
3
3
3
1
–
– 

12
3
3
3
2
–
– 

13
3
3
3
2
1
– 

14
3
3
3
3
1
– 

15
3
3
3
3
2
– 

16
4
3
3
3
2
1

17
4
4
3
3
3
1

18
4
4
4
3
3
2

19
4
4
4
4
3
2

20
4
4
4
4
4
3

Встречная Песня (10): Барды способны противостоять эффектам песен и музыки, используемой как волшебные нападения, исполняя встречную песню. Все герои в пределах 30' от барда иммунны к таким нападениям. Например, приключенческая партия барда была бы иммунна к эффектам песни гарпии. Бард не может исполнять никакие другие действия, кроме медленной прогулки пока как магия парируется его музыкой. Если он ударен в бою или проваливает любой спасбросок, эффект его встречной песни заканчивается. Большее количество деталей этой силы может быть найдено в Руководстве Игрока.

Дружба с Животным (10): Один раз в день, бард может использовать эквивалент заклинания дружбы с животным, исполняя успокаивающую песню.

Устойчивость к Звукам (5): Барды получают +2 премию к спасброскам против звуковых волшебных нападений типа: песня гарпии, рев дракона, рев сфинкса, заклинание крика, yeth завывание, и песни сирены.

Изменение Настроения (5): Исполняя что-либо перед не враждебной группой, бард может изменять настроение этой группы. Это может быть достигнуто через вдохновляющую поэму, трагический рассказ, собрание шуток или живую мелодию. Каждый, слышащий работу барда, должен делать спасбросок против парализации. За каждые три уровня опыта барда, применяется -1 модификатор к каждому броску. Если спасение терпит неудачу, текущее отношение группы может быть изменено на один уровень в направлении, выбранном бардом. См. секцию реакций Руководства Данжон Мастера для большего количества деталей.

Использование Свитков (5/10): На 10-ом уровне, любой бард может использовать свитки волшебных заклинаний. Покупая эту способность за 10 единиц, он имеет шанс, читать свитки на любом уровне. Если бард будет не в состоянии точно прочитать свиток, обычно что-либо вредное происходит, типа имеющего неприятные последствия заклинания. Консультируйтесь с таблицей 31 для шанса барда, чтобы прочитать свитки.

Таблица 31: Использование Свитков Бардом
Уровень Барда
% Шанс

1-2
10%


3-4
20%


5-6
30%


7
40%


8
50%


9
60%


10
70%


11+
80%

История (10): В своих путешествиях, бард изучает очень много вещей. Бард может читать и писать на своем родном языке и знает местную историю своей области. Кроме того, бард имеет шанс 5% за каждый уровень, идентифицировать общую цель, функцию и историю любого волшебного изделия, на которое он натолкнется. Бард не должен касаться изделия, но он должен близко его исследовать.

Каждый раз как бард продвигается в уровне, ему предоставляется 15 единиц, чтобы разделить их среди этих способностей.

Лазание по Стенам* (5): Это умение позволяет бардам лазить по гладким или вертикальным поверхностям.

Карманничество* (10): Бард использует это умение, чтобы красть маленькие изделия из кошельков, подсумков, карманов, поясов, рукавов, пакетов и т.д. других. Неудавшаяся попытка означает, что бард не украл изделие, но это не указывает на то, что бард был пойман на месте преступления. Чтобы определять, была ли попытка барда замечена, вычтите три раза уровень опыта жертвы из 100. Если бросок барда был равен или выше чем это число, попытка была замечена. Например, если вор пробовал обворовать карман волшебника 7-го уровня, и бросок вора был 79, или выше, то вор замечен, (7x3=21. 100-21=79.)

Обнаружение Магии* (10): Барды могут определить волшебные свечения в пределах их линии взгляда, до расстояния 60 футов. Они могут определять интенсивность магии: тусклый, слабый, средний, сильный и подавляющий.

Обнаружение Шума* (5): Это способность слышать звуки, которые другие обычно не могут услышать.

Понимание Языков* (5): Бард нуждается в любой частице информации, которую он может получить, и способность Понимать Языки могла бы давать ему преимущество перед его конкурентами.

После того, как умения барда выбраны, консультируйтесь с таблицей ниже, чтобы определить базовый счет. Если бард имеет умения из таблицы, запишите соответствующий счет. Эти умения могут улучшаться по достижении бардами нового уровня.

Устойчивость к Обаянию (5): Барды с этой способностью получают +1 премию ко всем спасброскам против заклинаний и эффектов Обаяния.

Специализация в Оружии (10): Этот бард может специализироваться в специфическом оружии. Стоимость единиц персонажа также должна быть выполнена.

Сплочение Друзей (5): Бард может вдохновлять своих соотечественников, которые собираются входить в сражение. Если бард знает природу угрозы, перед которой они стоят, бард может тратить три полных раунда, сплачивая своих друзей с одним из следующих эффектов: +1 премия в Силе Атаки, +1 премия к спасброскам, или +2 премии к броскам Морали в течение наступающего сражения. Диапазон 10' за каждый уровень барда, а продолжительность - один раунд за каждый уровень барда.

Единицы Умений: Затем, разместите 20 контролируемых единиц среди "улучшаемых" умений барда. Если бард обладает только одним из этих умений, все 20 единиц прибавляются к нему. Если бард не выбрал ни одно из этих умений, 20 единиц может быть потрачено на мирные навыки или оставлено для использования в течение игры.

Таблица 33: Базовый Счет Умений Барда
Лазание
Обнаружен.
Карман-
Понимание
Обнаружение
На Стены
Шума
ничество
Языков
Магии
50%
20%
10%
5%
10%

Жрецы
Жрец - последователь и защитник специфического фентезийного божества, наиболее часто одного из группы, или пантеона божеств. Он действует в манере, соответствующей его божеству, и использует свои способности и умения, чтобы помочь другим поверить в его религию.

Все жреческие герои могут использовать заклинания, предоставленные им их божеством, носить много типов доспеха, и использовать много оружия.

Заклинания священника разделены на Сферы Влияния, который отражают интересы божества жреца. Жрец или имеет, или Главный, или Младший доступ к сфере. Главный доступ означает, что потенциально жрец может использовать любое заклинание в этой сфере. Младший доступ указывает, что жрец может использовать только заклинания от первого до третьего уровня из этой сферы. Прогрессия заклинаний для жреца представлена ниже.

Таблица 34: Жреческая Прогрессия Заклинания
Уровень
Уровень Заклинаний
Жреца
1
2
3
4
5
6 *
7 **

1
1
–
–
–
–
–
– 


2
2
–
–
–
–
–
– 


3
2
1
–
–
–
–
– 


4
3
2
–
–
–
–
– 


5
3
3
1
–
–
–
– 


6
3
3
2
–
–
–
– 


7
3
3
2
1
–
–
– 


8
3
3
3
2
–
–
– 


9
4
4
3
2
1
–
– 


10
4
4
3
3
2
–
– 


11
5
4
4
3
2
1
– 


12
6
5
5
3
2
2
– 


13
6
6
6
4
2
2
– 


14
6
6
6
5
3
2
1


15
6
6
6
6
4
2
1


16
7
7
7
6
4
3
1


17
7
7
7
7
5
3
2


18
8
8
8
8
6
4
2


19
9
9
8
8
6
4
2


20
9
9
9
8
7
5
2

 * Могут использоваться только жрецами с 17 или большим счетом Мудрости

** Могут использоваться только жрецами с 18 или большим счетом Мудрости

Все жрецы получают 1d8 хитов на уровнях 1-9. После этого, жрецы зарабатывают 2 хита за каждый уровень.

Таблица 35: Жреческие Уровни Опытов



Hit Dice
Уровень
Клерик
Друид
(D8)

1
0
0
1


2
1,500
2,000
2


3
3,000
4,000
3


4
6,000
7,500
4


5
13,000
12,500
5


6
27,500
20,000
6


7
55,000
35,000
7


8
110,000
60,000
8


9
225,000
90,000
9


10
450,000
125,000
9+2


11
675,000
200,000
9+4


12
900,000
300,00
9+6


13
1,125,000
750,000
9+8


14
1,350,000
1,500,000
9+10


15
1,575,000
3,000,000
9+12


16
1,800,000
3,500,000
9+14


17
2,025,000
500,000*
9+16


18
2,250.000
1,000,000
9+18


19
2,475,000
1,500,000
9+20


20
2,700,000
2,000,000
9+22

 * См. секцию Руководства Игрока для друидов иерофантов.

Клерики
Требования Характеристик:
Мудрость 9

Главные Характеристики: Мудрость

Позволенные Расы: Все

Клерики - наиболее обычный тип жреческого героя, и они вообще имеют добрые жизненные ценности. Клерики - солдаты на службе своего божества. Они могут носить любой тип доспеха и нести щит, но они ограничены в использовании только тупого, дробящего оружия. Они могут использовать много волшебных изделий, включая волшебные версии доспехов и оружия.

Заклинания - главный инструмент клерика. Обычно, клерик тратит единицы персонажа на то, чтобы получить главный доступ к сферам: Общей, Астральной, Обаяния, Боевой, Создания, Предсказательной, Охраной, Лечения, Некромантной, Защитной, Вызывания и Солнечной, а также на младший доступ к элементной сфере.

Клерик получает 125 единиц персонажа, для покупки умений и способностей из следующего списка. Умения стоят от 3 до 15 единиц. Любые не потраченные единицы могут использоваться, чтобы приобрести мирные навыки или сохранятся для использования в течение игры.

Доступ к Сферам: Доступ к сфере заклинаний стоит от 3 до 15 единиц персонажа, как показано в таблице ниже:

Сфера
Младший
Главный
Сфера
Младший
Главный

Общая
3
5
Лечения
5
10

Животная
5
10
Порядка
5
10

Астральная
3
5
Некромантная
5
10

Хаотическая
3
5
Чисел
5
10

Обаяние
5
10
Растительная
5
10

Боевая
5
10
Защитная
5
10

Создания
5
10
Вызывания
5
10

Предсказательная
5
10
Солнечная
3
5

Элементная
10
15
Мысли
5
10


Воздух
3
5
Времени
5
10


Земля
3
5
Путешествий
3
5


Огонь
3
5
Войны
3
5


Вода
3
5
Стражи
5
10

Охранная
3
5
Погодная
3
5

Жрецы Воины (10): Жрецы, которые выбирают эту способность, используют воинские премии Силы и Телосложения из-за исключительного счета. Например, жрец мог бы иметь Силу 18/30, и он мог бы получать дополнительные хиты из-за счета Телосложения больше 16.

Жрецы Волшебники (15): Эти жрецы получают доступ к одной школе волшебных заклинаний и могут использовать ее, как будто это заклинания клерика. Жрецы должны продолжать соблюдать число заклинаний разного круга, которые они могут использовать каждый день.

Изгнание Нежити (10): Клерику предоставлена власть над нежитью, типа зомби, скелетов, вампиров и личей. Клерики могут отгонять этих существ, а при повышении клериков в вере и уровне опыта, они могут уничтожить некоторые формы нежити. Ниже приведена диаграмма для изгнания нежити.

Таблица 36: Изгнание Нежити

Тип или Hit Dice
Уровень Жреца 

Нежити
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10-11
12-13
14+ 

Скелет или 1 HD
10
7
4
T
T
D
D
D*
D*
D*
D*
D* 

Зомби
13
10
7
4
T
T
D
D
D*
D*
D*
D* 

Гхола или 2 HD
16
13
10
7
4
T
T
D
D
D*
D*
D* 

Тень или 3-4 HD
19
16
13
10
7
4
T
T
D
D
D*
D* 

Мертвяк или 5 HD
20
19
16
13
10
7
4
T
T
D
D
D* 

Джаст
–
20
19
16
13
10
7
4
T
T
D
D 

Темный дух или 6 HD
–
–
20
19
16
13
10
7
4
T
T
D 

Мумия или 7 HD
–
–
–
20
19
16
13
10
7
4
T
T 

Призрак или 8 HD
–
–
–
–
20
19
16
13
10
7
4
T 

Вампир или 9 HD
–
–
–
–
–
20
19
16
13
10
7
4 

Злой дух или 10 HD
–
–
–
–
–
–
20
19
16
13
10
7 

Лич или ll+ HD
–
–
–
–
–
–
–
20
19
16
13
10 

Специальный
–
–
–
–
–
–
–
–
20
19
16
13

T = автоматическое изгнание этого типа нежити, D = уничтожает этот тип нежити. 

D* = дополнительные 2d4 существ изгнаны

Обнаружение Зла (10): Клерики с этой способностью могут видеть сияние зла от существ или объектов в пределах дорожки шириной 10 футов длиной 60 футов. Требуется один раунд, чтобы просмотреть направление, и клерик не может делать попытку других действий. 

Обнаружение Нежити (10): Клерики могут обнаружить любую нежить в пределах дорожки шириной 10 футов длиной 60 футов. Требуется один раунд, чтобы просмотреть направление, и клерик не может делать попытку других действий. Клерики не могут обнаруживать нежить через камень или другие толстые материалы.

Определение Жизненных Ценностей (10): Эта способность позволяет герою использовать заклинание определения жизненных ценностей один раз в день. Это - в дополнение к числу заклинаний, которые жрец обычно может использовать.

Опытный Лекарь (5): Эта способность позволяет герою использовать одно заклинание лечения легких ранений в день в дополнение к заклинаниям, которые обычно может использовать жрец.

Позволенное Оружие (5): Жрец с этой способностью может выбрать одобренное острое оружие своего божества. Например, клерик эльфийского божества Corellon Larethian мог бы использовать длинный меч, а жрец Норвежского бога Одина мог бы владеть копьем. Герой все еще должен купить навык в позволенном оружии.

Последователи (5/10): Покупая это умение, клерик может получать последователей как описано в Руководстве Игрока, если он строит цитадель и, по крайней мере, 8-го уровня. Если эта способность куплена за 10 единиц, клерик может привлекать последователей всякий раз, как он устанавливает цитадель, независимо от своего уровня. Обратитесь к жреческой секции Руководства Игрока для большего количества деталей относительно последователей.

Премия Хитов (10): Чтобы определить свои хиты, клерики используют 1d10 кубик, а не 1d8.

Сокращение Активирования (5): Время Активирования заклинания клерика уменьшено на 1. Все заклинания все еще сохраняют минимальное Время Активирования 1.

Устойчивость к Выпиванию Энергии (5): Жрецы с этой способностью получают +1 премию к спасброскам против заклинания выпивания энергии и выпивающих уровни нападений нежити. Если нападение обычно не позволяет спасбросок, эта способность не имеет никакого эффекта. Премия спасброска этой способности относиться к героям, защищенным заклинанием защиты от отрицательного плана.

Специализация в Оружии (15): Этот жрец может специализироваться в специфическом оружии. Стоимость единиц персонажа также должна быть выполнена.

Увеличение Продолжительности Заклинания (10): Продолжительность всех не мгновенных заклинаний, брошенных клериком увеличивается на 1 раунд за каждые два уровня опыта клерика. Например, клерик 6-го уровня увеличивает продолжительность своих заклинаний на 3 раунда.

Жрецы Специалисты
Жрецы Специалисты встречаются в кампаниях, где Данжон Мастера создают или импортируют божество или специфический пантеон божеств. Многие возможные типы жрецов специалистов остаются вне возможностей этой книги. Однако, игроки и Данжон Мастера, заинтересованные в создании этих жрецов должны консультироваться с Руководством Игрока, Полным Жреческим Руководством, и Книгой Знаний и Легенд. Один пример жреца специалиста друида, представлен ниже.

Друиды
Требования Характеристик:
Мудрость 12

Главные Характеристики: Мудрость, Обаяние

Позволенные Расы: Человек, полуэльф

Исторически друиды жили среди Германских племен Западной Европы и Англии в дни Римской Империи. Они действовали как советники племенных вождей. Они полагали, что земля была матерью всех вещей, и они поклонялись ей, солнцу, луне и некоторым деревьям как божествам.

Друиды в AD&D Игре – это жрецы природы, защищающие древние лесистые местности от эксплуатации монстрами и цивилизацией. Они лишь свободно основаны на своих исторических тезках.

Друиду позволяют носить только кожаный доспех и использовать только деревянные щиты из естественных материалов. Друид может использовать только следующее оружие: дубина, серп, дротик, копье, кинжал, ятаган, праща и посох. Стандартный выбор заклинаний друида включает главный доступ в сферам: общей, животной, элементной, лечения, растительной и погодой, а также младший доступ к предсказательной сфере. Друид может использовать все волшебные изделия, позволенные жрецам, кроме книг и свитков.

Друид имеет 100 единиц персонажа, для покупки умений. Умения стоят от 5 до 15 единиц. Любые не потраченные единицы могут использоваться, чтобы приобрести мирные навыки или сохранены для использования в течение игры.

Бесшумное Передвижение (5): Друид может Бесшумно Передвигаться в естественной среде, как способность рейнджера. См. Таблицу 22 в секции рейнджера для шанса успеха.

Говорить с Лесными Существами (10): Друид может приобретать языки существ лесистой местности, по норме один язык за каждый уровень. Например, друид четвертого уровня может иметь четыре таких языка. Некоторые существа лесистой местности включают: кентавры, дриады, эльфы, фаны, сатиры, гномы, драконы, лизардмены, мантикоры, никси, пикси, спрайты и тренты.

Добавочное Заклинание (5): Однажды в день друид может использовать заклинание дружбы с животным. Это - добавочное заклинание и не считается при общем количестве заклинаний друида в течение дня.

Доступ к Сферам: Стандартный выбор друида (см. выше) стоит 60 единиц персонажа. Или, друид может купить сферы индивидуально так же, как это делают клерики (см. страницу 57).

Идентификация (5): На 3-м уровне, друид может точно идентифицировать растения, животных и чистую воду.

Идти не Оставляя Следов (5): На 3-м уровне, друид с этой способностью может идти не оставляя следов как заклинание, на своей обычной норме передвижения.

Невосприимчивость к Болезням (10): Друид с этой способностью иммуннен к естественным болезням.

Невосприимчивость к Обаянию (5/10): Согласно Руководству Игрока, на 7-ом уровне друид становится иммунным к заклинаниям обаяния, брошенным существами лесистой местности. Однако, покупая эту способность за 10 единиц, друид возможностей игрока получает эту невосприимчивость немедленно.

Очищение Воды (5): Эта способность позволяет герою использовать одно заклинание очищение еды и питья в день в дополнение к числу заклинаний, которые он обычно может использовать.

Превращение (10/15): Согласно Руководству Игрока, на 7-м уровне друид получает способность к превращению. Однако, покупая это умение за 15 единиц персонажа, друид возможностей игрока получает следующие способности изменения формы:

На 5-м уровне, друид может изменяться в птицу один раз в день.

На 6-м уровне, он может также изменяться в рептилию один раз в день.

На 7-м уровне друид может также изменяться в млекопитающее.

Размер и форма, принятая друидом могут изменяться от лягушки быка или маленькой птицы до черного медведя. Друид может принимать формы только обычных существ. При принятии новой формы, друид излечивает 10-60% любого повреждения, которое он перенес (округляя вниз). Друид также принимает физические характеристики существа (Армор Класс, способ и норма передвижения и т.д.). Одежда друида и по одному изделию, которое он держит в каждой руке также станут частью его новой формы, они вновь появляются, когда друид возвращается в двуногую форму.

Премия Хитов (10): Чтобы определить свои хиты, друиды используют 1d10 кубик, а не 1d8.

Премия Элементных Заклинаний (5): Когда друид использует заклинания из элементной сферы, все зависящие от уровня переменные (диапазон, продолжительность и т.д.) рассчитаны, как будто друид был на один уровень опыта выше, чем фактический уровень героя.

Секретный Язык (5): Друиды могут говорить на секретном языке, который только они знают, и они используют его, чтобы общаться друг с другом.

Скрыться в Тенях (5): Друид может Скрываться в Тенях в естественной среде, как способность рейнджера. См. Таблицу 22 в секции рейнджера для определения шанса успеха.

Специализация Оружия (15): Этот друид может специализироваться в специфическом оружии. Стоимость единиц персонажа также должна быть выполнена.

Устойчивость к Огню/Электричеству (5): +2 премия ко всем спасброскам против огненных и электрических нападений. 

Устойчивость к Холоду (5): +2 премия спасброскам против холода или ледяных нападений.

Волшебники
Волшебники управляют мистическими энергиями, что делает их опасными противниками. Сила управлять волшебными энергиями прибывает из разума, поэтому, Интеллект очень важен.

Волшебники не могут носить доспех, поскольку он не только мешает прохождению сил, которыми они управляют, но также и идет против их мышления. Они ограничены в количестве оружия, которым они могут владеть в бою. Допустимое оружие: нож, кинжал, посох, дротики и пращи.

Все волшебники имеют способность использовать многочисленные наступательные, оборонительные и информационные заклинания. Диаграмма прогрессии заклинания для волшебников приведена ниже. Так же, как имеются сферы заклинаний клерика, имеются школы волшебной магии. Имеется восемь школ, и детали о них могут быть найдены в Руководстве Игрока.

Волшебники также обладают способностью использовать волшебные изделия типа палочек, жезлов, посохов, колец, свитков и микстур. Наконец, волшебники могут создавать новые волшебные заклинания и изделия, от свитков и эликсиров до могущественного оружия.

Таблица 37: Волшебная Прогрессия Заклинаний

Уровень
Уровень Заклинаний

Волшебника
1
2
3
4
5
6
7
8
9 


1
1
–
–
–
–
–
–
–
– 


2
2
–
–
–
–
–
–
–
– 


3
2
1
–
–
–
–
–
–
– 


4
3
2
–
–
–
–
–
–
– 


5
4
2
1
–
–
–
–
–
– 


6
4
2
2
–
–
–
–
–
– 


7
4
3
2
1
–
–
–
–
– 


8
4
3
3
2
–
–
–
–
– 


9
4
3
3
2
1
–
–
–
– 


10
4
4
3
2
2
–
–
–
– 


11
4
4
4
3
3
–
–
–
– 


12
4
4
4
4
4
1
–
–
– 


13
5
5
5
4
4
2
–
–
– 


14
5
5
5
4
4
2
1
–
– 


15
5
5
5
5
5
2
1
–
– 


16
5
5
5
5
5
3
2
1
– 


17
5
5
5
5
5
3
3
2
– 


18
5
5
5
5
5
3
3
2
1


19
5
5
5
5
5
3
3
3
1


20
5
5
5
5
5
4
3
3
2

Все волшебники бросают d4, чтобы определить свои хиты, когда они продвигаются от 1-го до 10-го уровня. После этого, волшебник получает 1 хит за каждый уровень.

Таблица 38: Уровни Опыта Волшебников

Уровень
Волшебник
Hit Dice (d4)


1
0
1


2
2,500
2


3
5,000
3


4
10,000
4


5
20,000
5


6
40,000
6


7
60,000
7


8
90,000
8


9
135,000
9


10
250,000
10


11
375,000
10+1


12
750,000
10+2


13
1,125,000
10+3


14
1,500,000
10+4


15
1,875,000
10+5


16
2,250,000
10+6


17
2,625,000
10+7


18
3,000,000
10+8


19
3,375,000
10+9


20
3,750,000
10+10

Маг
Требования Характеристик:
Интеллект 9

Главные Характеристики: Интеллект

Позволенные Расы: Человек, полуэльф, эльф

Маги более разносторонние, чем волшебники специалисты, которые ограничены использованием заклинаний только из некоторых школ. Маги могут использовать заклинания из любой школы магии. Примеры магов из легенд и литературы: Мерлин, Гендальф, Медея и Circe.

Волшебники имеют 40 единиц персонажа, для покупки умений из следующего списка. Эти способности располагаются от 5 до 15 единиц персонажа. Любые не потраченные единицы могут использоваться, чтобы приобрести мирные навыки или сохранятся для использования в течение игры.

Доступ к Школам: Он стоит 5 единиц за школу, к которой волшебник имеет доступ. Например, если бы волшебник хочет иметь доступ к шести школам, стоимость была бы 30 единиц персонажа. Обычно, волшебники тратят все свои 40 единиц, чтобы использовать заклинания из восьми стандартных школ: Защита, Изменение, Колдовство/Вызывание, Очарование/Обаяние, Предсказание, Иллюзия/Фантом, Призывание/Создание и Некромантия. Обратите внимание, что заклинания, которые составляют необязательные школы алхимии, геометрии, и элементной магии (из Тома Магии) включаются в стандартные школы магии.

Автоматические Заклинания (5): Когда волшебник с этим доступом достигает нового уровня заклинаний, герой автоматически получает заклинание этого уровня для книги заклинаний героя.

Боевая Премия (10): Волшебник с этой способностью использует диаграмму THAC0 мошенника.

Бронированный Волшебник (15): Этот волшебник может использовать заклинания при ношении доспеха по своему выбору.

Воинская Премия Хитов (5): Волшебник с этой способностью может наслаждаться выгодами от высокого счета Телосложения, как будто он воин. Например, если бы этот волшебник имел счет Телосложения 18, он получил бы 4 хита премии в уровень, а не 2.

Волшебники Жрецы (15): Эти волшебники получают доступ к одной сфере заклинаний священника и могут использовать их, как будто это волшебные заклинания. Эти герои должны продолжать соблюдать количество различных заклинаний, которые они могут использовать каждый день.

Обнаружение Магии (10): Герои, покупающие эту способность могут обнаруживать магию один раз в день за каждые два уровня. Например, маг 7-го уровня может обнаруживать магию три раза в день. Это - в дополнение к любым заклинаниям обнаружения магии, которые маг мог бы запоминать. Герой может определить волшебные свечения в пределах линии его взгляда, до 60' вперед. Он может определять интенсивность магии: тусклый, слабый, средний, сильный и подавляющий.

Премия Хитов (10): Эти волшебники используют 1d6 для определения своих хитов, а не 1d4.

Сокращение Времени Активирования (5): Время Активирования заклинаний мага уменьшено на 1. Если первоначальное Время Активирования заклинания 1, оно не уменьшено.

Специализация в Оружии (15): Этот волшебник может специализироваться в специфическом оружии. Стоимость единиц персонажа для получения навыка и затем специализация должна быть выполнена в дополнение к этой стоимости.

Удлиненная Продолжительность (10): Продолжительность всех не мгновенных заклинаний увеличивается на 1 раунд за каждые два уровня опыта волшебника. Например, если волшебник 6-го уровня использует заклинание спектральной руки, оно будет длиться 15, а не 12 раундов.

Устойчивость к Сну и Обаянию (5): Этот волшебник получает +1 премию ко всем спасброскам против заклинаний сна и обаяния, если заклинание или эффект позволяют спасбросок.

Чтение Магии (5): Герои, покупающие эту способность могут читать магию один раз в день за каждые два уровня. Например, маг 4-го уровня может читать магию два раза в день. Это - в дополнение к любому читать магию заклинанию, которые маг мог бы запоминать.

Необязательные Ограничения

Ограниченное Использование Волшебных Изделий (5+): Волшебник с этим ограничением, презирает очарованные изделия, как опору для слабого, и отказывается использовать некоторые категории волшебных изделий. Для каждой категории, которая ему запрещена, он получает 5 CPs. Категории: микстуры, масла и свитки; кольца, жезлы, посохи и палочки; разные волшебные изделия; и все оружие и доспех.

Волшебники Специалисты

Волшебники Специалисты, типа иллюзионистов, являются теми, кто хотят концентрировать свое изучение на одной специфической магической школе. 12 школ магии: Защита, Алхимия, Изменение, Колдовство/Вызывание, Предсказание, Очарование/Обаяние, Геометрия, Иллюзия, Призывание/Трансформирование, Некромантия, Тень и Песня. (Кроме того, Том Магии описывает элементных волшебников и диких магов.) Для каждой школы магии, имеется оппозиционная школа или школы. Волшебники Специалисты никогда не могут использовать никакие заклинания из противостоящей школы. Диаграмма, в которой детализируются все требования, оппозиционные школы, расы, имеющие право на каждую специализацию, и минимальные характеристики приведена ниже.

Все волшебники специалисты (иллюзионисты, чародеи и так далее) получают 30 единиц персонажа, чтобы покупать умения. Умения стоят от 5 до 15 единиц каждое. Любые остающиеся единицы могут быть потрачены на мирные навыки или оставлены для использования в течение игры.

Таблица 39: Требования к Волшебнику Специалисту
Школа
Расы
Счет
Оппозиционные Школы
Защита
H
15 Wis
Иллюзия & Изменение

Алхимия
H, 1/2 E, G
15 Int
Некромантия & Иллюзия

Изменение
H, 1/2 E
15 Dex
Защита & Некромантия

Колд./Вызыв.
H, 1/2 E
15 Con
Вел. Предсказания & Призывание

Предсказание
H, 1/2 E, E
16 Wis
Колдовство/Вызывание

Очар./Обаяние
H, 1/2 E, E
16 Cha
Призывание & Некромантия

Геометрия
H, E, 1/2 E
15 Int
Очарование/Обаяние & Иллюзия

Иллюзия
H, G
16 Dex
Некромантия, Призывание & Защита

Призыв./Трансформ.
H
16 Con
Очарование/Обаяние & Колдовство/Вызывание

Некромантия
H
16 Wis
Иллюзии & Очарование/Обаяние

Тень
H
15 Int
Защита & Призывание/Трансформирование

Песня
H, E, 1/2 E
14 Int
Предсказание, Призывание/Трансформ. & Некромантия

H = Люди, 1/2 E = полуэльфы, E = эльфы, G = гномы

Доступ к Школам: Волшебник специалист автоматически имеет доступ ко всем школам магии, которые определенно не отмечены как оппозиционные школы к его специальности. (Обратите внимание, что заклинания из оппозиционных школ, которые, бывает включены в альтернативные школы магии типа песни, алхимии или элементной магии, все еще не доступны специалисту. Дикая магия доступна только диким магам.)

Автоматические Заклинания (5): Каждый раз как волшебник специалист способен изучить новый круг заклинаний, он может выбрать одно заклинание из своей школы специализации, чтобы выучить его автоматически (без проверки).

Без Компонентов (10): Способность определять одно заклинание школы специализации в уровень героя как заклинание, которое не требует материальных компонентов. Например, специалист 3-го уровня может иметь общее количество три заклинания в своей книге заклинаний, которые не требуют материальных компонентов.

Боевая Премия (10): Волшебник с этой способностью использует диаграмму THAC0 мошенника.

Бронированный Волшебник (15): Этот волшебник может использовать заклинания, нося любые доспехи.

Добавочные Заклинания (10): Волшебники специалисты получают одно дополнительное заклинание в уровень заклинаний. Полученное дополнительное заклинание должно принадлежать школе специализации волшебника. Например, маг 5-го уровня может использовать четыре заклинания 1-го уровня, два заклинания 2-го уровня, и заклинание 3-го уровня. Но волшебник специалист 5-го уровня может использовать пять заклинаний 1-го уровня, три заклинания 2-го уровня, и два заклинания 3-го уровня, если добавочные заклинания - из его школы.

Интенсивная Магия (5): Если волшебник специалист использует заклинание из своей школы, цели этого заклинания переносят -1 штраф спасброскам.

Обнаружение Магии (10): Герой, покупающий эту способность может использовать обнаружение магии один раз в день за каждые три уровня. Например, маг 7-го уровня может обнаруживать магию два раза в день. Это - в дополнение к любым заклинаниям обнаружения магии, которые маг мог бы запоминать. Герой может определить волшебное свечение в пределах линии своего взгляда, до 60' вперед. Он может определять интенсивность магии: тусклый, слабый, средний, сильный и подавляющий.

Повышение Диапазона (5): Досягаемость всех диапазонных заклинаний (заклинания с диапазоном, другим чем 0, на себя или прикосновение) из выбранной школы волшебника увеличены на 25%. Например, заклинание волшебника 1-го уровня Очаровать Существо, имеет диапазон 120 ярдов. Этот диапазон увеличен до 150 ярдов.

Премия Изучения (5): Премия +15% при попытке изучать новые заклинания, принадлежащие школе специализации волшебника.

Премия Спасброска (5): +1 премия в спасбросках против заклинаний, брошенных в них из их школы специализации. Эта премия может быть куплена несколько раз с совокупным эффектом.

Премия Исследования (5): При попытке исследовать и создавать новое заклинание и своей специализированной школы, обращайтесь с заклинанием как на один уровень ниже, чем его фактический уровень.

Сокращение Времени Активирования (5): Все Время Активирования заклинаний волшебника из его выбранной школы уменьшено на 2. Все заклинания имеют минимальное Время Активирования 1.

Удлиненная Продолжительность (10): Продолжительность всех не мгновенных заклинаний из школы волшебника увеличена на 1 раунд за каждый уровень опыта заклинателя. Например, если некромант 6-го уровня использует заклинание призрачной руки, оно будет длиться 18, вместо 12 раундов.

Чтение Магии (5): Герои, покупающие эту способность могут читать магию один раз в день за каждые два уровня. Например, маг 4-го уровня может читать магию два раза в день. Это - в дополнение к любому заклинанию читать магию, которое маг мог бы запоминать.

Необязательные Ограничения
Штраф Изучения (5): Волшебник специалист с этим ограничением переносит штраф -15% ко всем попыткам узнать заклинание вне его собственной специальности.

Ограниченное Использование Волшебных Изделий (5+): Волшебник с этим ограничением, презирает очарованные изделия, как опору для слабого, и отказывается использовать некоторые категории волшебных изделий. Для каждой категории, которая ему запрещена, он получает 5 CPs. Категории: микстуры, масла и свитки; кольца, жезлы, посохи и палочки; разные волшебные изделия; и все оружие и доспех.

Большее Количество Оппозиционных Школ (5+): Волшебник специалист с этим ограничением может хотеть получить дополнительные оппозиционные школы, получая 5 единиц персонажа за каждую дополнительную школу в оппозиции к своей специальности. Только стандартные школы (то есть, описанные в Руководстве Игрока) могут быть выбраны как дополнительные оппозиционные школы.

Мультиклассовые и Двуклассовые Герои
Все правила из Руководства Игрока и Руководства Данжон Мастера все еще относятся к мультиклассовым и двуклассовым героям. Однако, единицы персонажа могут увеличивать этих разделенных героев.

Мультиклассовые Герои
Мультиклассовые герои - это полулюди с двумя или больше профессиями: воин/вор, клерик/волшебник, вор/волшебник/воин и т.д. Такой герой может тратить полное распределение CPs, предоставленное каждым классом. Единицы из каждого класса должны быть потрачены, покупая способности из списка только этого класса. Однако герой получает пособие только одного класса CPs для покупки навыков; он получает самое большое число из своих различных классов. Он может выбирать любые навыки из тех, что позволены любому из его классов. Когда единицы персонажа предоставлены за продвижение уровня, они должны быть разделены на число классов, которые герой имеет (чтобы сохранить доли, не округляйте их вверх или вниз).

Двуклассовые Герои
Двуклассовые герои – это люди, которые изменяют свой текущий класс и принимают новую профессию. Например, воин 5-го уровня мог бы убирать свой меч и стать волшебником 1-го уровня. Когда он и любые другие профессии героя изменены, любые не потраченные единицы персонажа потерянны. Волшебник 1-го уровня тратит свое новое распределение единиц персонажа как обычно, как будто он был авантюристом на пустом месте. Когда новый уровень волшебника превышает уровень его первого класса, он может свободно использовать способности обоих классов после всех обычных игровых правил для такого героя.

Не Авантюристы
Правила возможностей игрока дают Данжон Мастерам возможность расширить мастерских персонажей. Больше не будет так, что каждый кузнец, ювелир или тренер лошадей имеет THAC0 20 и ограничен 1d6 хитами. Данжон Мастер может создавать регулярно появляющихся мастерских персонажей с большим количеством сущности.

Ряды Мастерских Персонажей
Важные мастерские персонажи должны быть созданы, используя правила возможностей игрока. Это включает производство шести характеристик, определение счета 12 подхарактеристик, и подрасы. Единицы персонажа должны быть распределены для оружия и мирных навыков. Мастерские персонажи не авантюристы, не должны быть представлены классовыми единицами персонажа. Вместо этого, Данжон Мастер должен определить, насколько хорошо обучены мастерские персонажи. Три уровня экспертности определены ниже.

Ученик: Эти мастерские персонажи, вероятно, молодые люди, которые еще не определились в своих предпочтениях. Бросайте 1d6+2, чтобы определить их хиты (плюс или минус любые модификаторы Телосложения, которые применяются). Дайте этим мастерским персонажам 10 единиц персонажа, чтобы купить навыки, черты и неудобства. Любые единицы персонажа, не потраченные от закупки расовых способностей также могут быть потрачены таким образом.

Опытные: Эти мастерские персонажи имеют тенденцию быть молодыми взрослыми средних лет. Бросайте 1d8+4, чтобы определить их хиты и добавляйте любую премию Телосложения. Опытные мастерские персонажи имеют 15 единиц персонажа, для покупки, плюс любые не потраченные от закупки расовых способностей.

Мастер: Мастерские персонажи типа них занимались своей профессией множество лет. Мастера имеют 20 единиц персонажа, плюс любые не потраченные от закупки расовых способностей. Мастера мастерские персонажи могут быть весьма выносливы. Бросайте 2d6+6, чтобы определить их хиты. Добавьте любую премию Телосложения.

Если Данжон Мастера продвигают важный мастерский персонаж от одного уровня до следующего, просто снабдите мастерский персонаж дополнительными 5 единицами персонажа и добавьте от 2 до 6 хитов к общему количеству хитов мастерского персонажа. Данжон Мастера могут расширять эту систему, если они желают, создавая даже более опытных мастерских персонажей.

Глава 5: Роли Героя
Многие AD&D игроки познакомились с ролями героя в ряде Приложений Правил Руководств Игрока. Роли возможностей игрока другие. Это пакеты описаний, навыков, выгод и недостатков, что помощь излагает в деталях героев. Короче говоря, роли дают авантюристам прошлое и глубину.

Роли возможностей игрока доступны большему количеству героев, чем ранее изданные роли. Воины и воры больше не единственные, кто могут стать головорезами. А мошенники не единственные герои, которые могут быть акробатами. За некоторыми исключениями, герой любого класса может выбирать любую роль. Много ролей возможностей игрока привязаны к социальной системе рангов, представленной ниже.

Выбор роли героя - свободный, он не имеет никакой стоимости единиц персонажа. Однако, он несет выгоду единиц персонажа. Герой с ролью может купить любое из рекомендуемого оружия и мирных навыков, внесенных в список на 1 единицу персонажа меньше чем стоимость, приведенная в секции навыков.

Система Социальных Рангов
Мошенники, воины, волшебники и жрецы могут иметь любое прошлое, от 10-го сына в семействе крестьянина до первенца благородного дома. Также, они могут иметь любой социальный ранг.

Если кампания проходит в столице большого королевства, герой с благородной ролью мог бы быть членом одного из богатых, мощных семейств нации, возможно даже родственник правителей. Однако его родственники, могли бы и не быть слишком счастливы тем, что он проводит так много времени по колено в грязном навозе подземелий, рубя зверских животных на части, чтобы заработать себе на жизнь. Это - едва ли подходящий "благородный" образ. Другой герой мог бы иметь варварскую роль, и игрок должен решить, как его грубый и крутой, одетый в меха герой прибыл в большой город во время начала кампании.

Начальный социальный ранг героя не должен ограничить его продвижение в обществе. Крестьянский герой мог бы всегда чувствовать себя в неудобном положении перед своим королем. Но если его героические дела гарантируют такое положение, ему нужно предоставить возможность. Единственное ограничение, на то как высоко герой может подниматься в обществе, и в социальном ранге установлено его действиями.

Социальный ранг привязан ко многим ролям героя. Игроки могут проявить три подхода к выбору роли. Игрок может бросать наугад, чтобы определить роль своего героя; просто выбрать роль, а затем бросить по представленной ниже таблице социального ранга для этой роли: или, он может бросать по представленной ниже таблице социального ранга и определять, какие возможные роли открываются для его героя.

Чтобы определить социальный ранг, бросьте 2d6 по диаграмме ниже. Образцы людей, которые могли бы вписываться в различные классы, приведены ниже. Некоторые Данжон Мастера могли бы позволять игрокам выбирать ранг, который удовлетворяет концепцию их героя.

Таблица 40: Таблица Социальных Рангов

2d6
Социальный ранг
2-3
Низший класс

4-7
Низший средний класс

8-10
Высший средний класс

11-12
Высший класс

Низший класс: Освобожденные рабы, бродяги, наемные слуги, преступники, бродячие чернорабочие, нищие, пастухи, коробейники, актеры, вооруженные люди, ручные чернорабочие, торговцы, менялы, рыбаки, мелкие чиновники, свободные граждане, крестьяне, посыльные.

Низший Средний Класс: Ремесленники, пекари, мелкие торговцы, младшие чиновники, писцы, пивовары, сапожники, безземельные рыцари, незначительные землевладельцы, торговцы, ткачи, фермеры, менестрели, садовники, шахтеры, докеры, моряки, кузнецы, владельцы магазинов, телохранители, скульпторы, лекари, игроки, портные, дрессировщики животных, плотники, кожевенники, каменщики.

Высший Средний Класс: Местные должностные лица, ювелиры, мудрецы, высокопоставленные чиновники, младшая знать (bannerets, бароны) мастера гильдий, травоведы, историки, доспешники, богатые торговцы, астрономы, средние землевладельцы, навигаторы, оружейники, композиторы, ученые, младшие военные командующие, знать (ярлы), капитаны, архитекторы, инженеры, кораблестроители.

Высший Класс: Большие землевладельцы, генералы, маршалы, высшие должностные лица, рыцари, визири, знать (графы, герцоги), королевские родственники, дипломаты, финансисты.

Роли
Имеется несколько правил для игроков, которым необходимо следовать при выборе ролей героя.

Игрок не может выбирать роль, которая запрещена классу или расе его героя. В случае мультиклассовых героев, если роль запрещена любому из классов героя, он не может выбрать ту роль.

Игрок может иметь только одну роль, и выбор должен быть сделан во время создания героя. Единственное исключение, если эти правила добавлены к уже существующий AD&D кампании. В этом случае, Данжон Мастер и игроки могут договариваться о соответствующей роли для каждого героя.

Как только роль выбрана, игрок не может изменять ее позже. Например, если герой имеет роль крестьянского героя, и в течение долгой, успешной кампании он становится правителем своей родины, он теперь не принимает роль дворянина. Он остается крестьянским героем. Герои не могут изменять свое прошлое.

Помните, герой с ролью может купить любое из приведенного рекомендуемого оружия и мирных навыков (но не рекомендуемые черты) на 1 единицу персонажа меньше, чем стоимость, приводимая в секции навыка.

Вообще, любая из следующих ролей может использоваться с любым классом. Некоторые комбинации, типа паладина/головореза не позволяются. Позвольте здравому смыслу, окружению кампании, и Данжон Мастеру служить руководством. Эти роли также могут относиться к мастерским персонажам, населяющим кампанию Данжон Мастера. Если игрок хочет случайным образом выбрать роль, он может использовать Таблицу 41. Эта таблица также может использоваться, чтобы произвести мастерские персонажи.

Таблица 41: Таблица Ролей Героя

Бросайте процентные кубики, чтобы определить роль авантюристов.
01-03
Акробат
49-51
Моряк

04-06
Амазонка
52-55
Наездник

07-09
Борец
56-58
Народный Герой

10-12
Варвар
59-62
Нищий

13-16
Гладиатор
63-65
Пират

17-19
Головорез
66-68
Разведчик

20-22
Дворянин
69-72
Рыцарь

23-25
Дикарь
73-76
Снайпер

26-29
Дипломат
77-79
Солдат

30-32
Дрессировщик Животных
80-83
Торговец

33-35
Изгой
84-86
Убийца

36-39
Исследователь
87-89
Ученый

40-42
Контрабандист
90-93
Фехтовальщик

43-45
Мастер в Оружии
94-96
Шпион

46-48
Мистик
97-00
Шут

Акробат
Акробат - это общий термин для исполнителей удивительных физических подвигов. Они включают жонглеров, шутов и канатоходцев. Безотносительно от их специальности, эти герои зарабатывают на жизнь подвигами интересными другим. Акробаты часто путешествуют труппами или с цирками или карнавалами. Эти труппы блуждают от городка к городку, и от замка к замку. Все слои общества хотят развлекаться. Также, успешные акробаты окажутся в большом спросе.

Однако жизнь в дороге не легка, и часто акробаты обращаются к другим способам делать деньги. Их ловкие навыки делают их ценными авантюристами, особенно, если необходимо некоторое воровство или мелкое воровство.

Социальные ранги: Акробаты наиболее часто занимают средний слой общества. Самые низшие члены общества не имеют времени, чтобы развить умения, подобные умениям акробата. Они должны концентрироваться на том, чтобы заработать себе на пропитание. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг акробата в начале кампании.

2d6
Социальный ранг

2-8
Низший Средний Класс

9-12
Высший Средний Класс

Требования: Чтобы получать эту роль, герой должен иметь минимальную Ловкость/Равновесие 14 и минимальную Силу/Выносливость 12. Роль акробата запрещена полулюдоеду, также как любой необязательной расе героя, которая является размером Большая (ограничение z из секции Другие Расы в Главе Три).

Боевые навыки: Акробаты предпочитают маленькое легкое оружие, поскольку большое или тяжелое препятствовали бы их маневренности. Предложенное оружие включает нож, кинжал, короткий меч, дубину и одноручный топор. Метательное оружие и оружие с длинными ручками также обычный выбор среди акробатов, поскольку это оружие может использоваться, для жонглирования и манипулирования. Это оружие включает: боевой посох, дротик, охотничье копье и копье.

Рекомендуемые мирные навыки: Гримировка, манипулирование, прыжки, музыкальный инструмент, ходьба по канату и акробатика.

Снаряжение: Акробаты предпочитают быть слегка вооруженными и бронированными, чтобы иметь самый полный диапазон передвижения.

Рекомендуемые черты: Равнорукость, проворство, ловкий лгун.

Выгоды: Если не бронированы, акробаты получают +2 премию к проверкам навыков акробатики, ходьбе по канату и прыжкам. Кроме того, они получают +2 премию к Классу Доспеха против метательного оружия, если они имеют место, чтобы избежать нападения или иначе не предотвращены от свободного перемещения.

Недостатки: Любой акробат, который носит доспех более тяжелый чем проклепанная кожа (AC 7) переносит -1 штраф в акробатике, ходьбе по канату, и проверкам навыка прыжка в единицу Армор Класса лучшего, чем AC 7. Например, акробат, носящий кольчугу AC 5, переносит -2 штраф. Обратите внимание, что Ловкость или волшебные премии к Классу Доспеха не подвержены этому штрафу. Акробат, носящий проклепанный кожаный доспех, кольцо защиты +2, и имеющий 15 Ловкости не нес бы никакой штраф несмотря на его оценку AC 4.

Богатство: Акробаты получают обычное количество стартовых наличных денег, соответствующих их классу.

Амазонка
В культуре Амазонок, женщины - лидеры, правители, генералы и воины, в то время как мужчины - повара, уборщики, домохозяева и простые чернорабочие, если не прямые рабы или собственность женщин. Такие матриархальные общества могут быть большие или маленькие, дикие или цивилизованные. Женщины Амазонки могут быть замечены как бесцеремонные, невежливые, надменные или властные, теми кто вышел из культур, где доминируют мужчины. Легендарные Амазонки были жестокие воины и известные наездники и селекционеры великолепных лошадей. Также, много Амазонок предпочитают легкий доспех, оружие и снаряжение.

Социальные ранги: Женщины Амазонки могут прибывать от любого экономического прошлого. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг женщины Амазонки. Мужчины рассматриваются более низшим классом.

2d6
Социальный ранг
2
Низший класс

3-5
Низший средний класс

6-10
Высший средний класс

11-12
Высший класс

Требования: Герои женщины любой получеловеческой или гуманоидной расы могут выбирать эту роль.

Боевые навыки: Амазонки могут выбирать: боевой топор, лук (любой), дубина, кинжал, ручной или метательный топор, охотничье копье, нож, рыцарское копье, копье, посох, меч (любой). Мужчинам позволяют только один начальный свой боевой навык, и он должен быть из вышеупомянутого списка.

Рекомендуемые мирные навыки: Езда (наземная), использование веревки, инженерия, навигация, выносливость, дрессировка животных, ухаживание за животными, доспешник, лучное дело/стрельник, охота, быстрый бег, установка ловушек, выживание, выслеживание.

Снаряжение: Амазонки могут начинать только со следующих типов доспеха: щит, кожаный, стеганный, проклепанная кожа, чешуйчатый доспех, толстый кожаный, пластинчатый доспех, или бронзовые латы. Лучший доспех можно позволить, как только герой побывал в других городах.

Рекомендуемые черты: Очарование, эмпатия к животным, острые чувства, отличная память.

Выгоды: Амазонки жестокие и нетерпеливые конкуренты. Много противников мужчин их недооценивают. В результате, в любом рукопашном бою, в котором сражается Амазонка с мужчиной, Амазонка получает +2 премию при ее первом нападении и броске повреждения. После этого бой идет как обычно.

Недостатки: Амазонки переносят -2 штраф броска реакции от мастерских персонажей из обществ, где доминируют мужчины. Через какое-то время, этот штраф должен быть уменьшен или устранен, если мастерские персонажи привыкнут к решительным действиям Амазонки.

Богатство: Амазонки начинают игру с количества денег, соответствующего их классам.

Борец
Борцы - герои, которые предпочитают сражаться голыми руками. Они могли бы зарабатывать на жизнь, сражаясь в круге. Или возможно они специализируются в боевых искусствах. Они сильны, жестки, и вписываются в любое общество, которое позволяет профессиональные или уличные поединки. Борцы превосходные авантюристы, поскольку они имеют быстрые рефлексы и хороши в ссоре с монстрами. Приключение дает им дополнительный выход для их физической стороны, и это позволяет им возможности путешествовать к новым общинам и устраивать новые поединки. Игроки могли бы хотеть консультироваться с книгой Сражения и Тактики для информации относительно невооруженного боя и боевых искусств.

Социальные ранги: Большинство борцов прибывает из более бедных семейств в плохой части города, где люди учились сражаться, чтобы добиться чего-то или просто защищаться. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг борца в начале кампании.

2d6
Социальный ранг
2-10
Низший класс

11-12
Низший средний класс

Требования: Борцы должны иметь минимальный счет Силы/Мускулатуры и Ловкости/Равновесия 14. Эта роль запрещена следующим расам: аарококра, аладжи, забияка, кентавр, лизардмен, минотавр, майская лебедь, три-криин и полулев. Роль открыта для всех классов кроме волшебников.

Боевые навыки: Эти герои могут выбирать любые боевые навыки, позволенные их классу. Однако, они предпочитают сражаться голыми руками. Навык и специализация в любой форме невооруженного боя (кулачный бой, борьба или боевые искусства) рекомендуются для борца.

Рекомендуемые мирные навыки: Бой в темноте, выносливость, быстрый бег.

Снаряжение: Борцы предпочитают сражаться в широкой уличной одежде и не обремененными. Они ищут волшебные наручи и кольца, чтобы делать себя более трудными для поражения. Они будут носить доспех, в приключении, если их класс позволяет это.

Рекомендуемые черты: Острое зрение, острый слух, острое осязание, чуткий сон, равнорукость.

Выгоды: Обычно, когда герой делает невооруженное нападение против вооруженного противника или монстра с естественными нападениями, его противник получает немедленное нападение при возможности с +4 премией к его Силе Атаки. Это делает очень опасным для невооруженных героев, нападение на большинство врагов. Однако, борцы искусны в сражении с вооруженными противниками и монстрами голыми руками; с ними обращаются, как будто они были вооружены при невооруженных нападениях.

Недостатки: Борцами восхищаются, когда они находятся в кольце, и толпа ободряет их. Однако, люди из среднего и высшего класса предпочитают не связываться с хулиганами. Обаяние борца эффективно понижено на 1 когда он имеет дело со средним классом и на 2 при разговоре с людьми из высшего класса.

Богатство: Борцы начинают с обычного количества золота, позволенного их классу.

Варвар
Варвар - возможно наиболее обычный образец фентезийной беллетристики. Мощный, очень сильный, и одетый в меха и кожу, варвар часто замечен как хулиган с развитыми мускулами. Однако, варвары – это несколько больше. Они прибывают в кампанию, из некоторой отдаленной, примитивной земли, где люди все еще должны сражаться окружающей средой каждый миг только для того, чтобы выжить. Отыгрывание варвара – крутиться вокруг попадания мистика примитивной культуры в более "цивилизованный" мир.

Социальные ранги: Варвары могли бы быть богаты в своих собственных деревнях, но они не будут высоки на социальной или экономической лестнице цивилизованного сообщества, частью которого они теперь являются. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг варвара.

2d6
Ранг

2-8
Низший класс

9-12
Низший средний класс

Требования: Варвары должны иметь минимальный счет Силы/Выносливости и Телосложения/Здоровья 13. Варварская роль запрещена паладинам, клерикам и бардам. Эта роль открыта для всех рас героя.

Боевые навыки: Варвары предпочитают простое, большое и надежное оружие. Предложенное оружие включает: топор (все), меч (все), дубина, кинжал, нож, боевой молот, палица, праща, копье, охотничье копье, длинный лук и боевой посох. Следующее оружие вероятно не соответствующее для варваров, по крайней мере, пока они не погрузятся в новую культуру: арбалет (все), древковое оружие (все), кистень (все), рыцарские копья (все).

Рекомендуемые мирные навыки: Выносливость, ухаживание за животными, дрессировка животных, лучное дело/стрельник, разжигание огня, лов рыбы, езда (наземная), охота, альпинизм, быстрый бег, выживание, выслеживание.

Снаряжение: Варвар первоначально не может купить себе доспех более тяжелый, чем наборный доспех, пластинчатый доспех, или бронзовые латы. Конечно, ознакомленный с превосходящими формами доспеха в кампании, варвар может захотеть купить другие типы доспеха.

Рекомендуемые черты: Настороженность, ориентирование на местности, невосприимчивость, острые чувства, чуткий сон, предсказание погоды.

Выгоды/Помехи: Варвары колоритны, и мастерские персонажи имеют тенденцию иметь на них очень сильную реакцию. Люди или притянуты животным магнетизмом варвара или отталкиваются его примитивными качествами. Этот эффект становится важен, когда мастерские персонажи впервые встречают варваров. Если результат броска реакции мастерского персонажа - 8 или меньше, то дополнительная -2 премия применяется к результату. Например, если герой действует безразлично к владельцу магазина, и результат реакции владельца магазина - 7, то владелец магазина безразличен. Однако, так как герой - варвар, то применяется -2 премия, понижая результат владельца магазина до 5, т.е. дружественный ответ. Владелец магазина был покорен присутствием варвара. Однако, если бросок реакции владельца магазина был 14 или выше, то модификатор становится +2 штрафом, давая 16, т.е. угрожающий счет. Для большего количества информации относительно результатов реакции, см. Руководство Данжон Мастера. 

Богатство: Варвар начинает со стандартного количества денег своего класса, но все они должны быть потрачены прежде, чем начинается игра. Данжон Мастер мог бы позволить Варвару сохранить несколько серебряных частей или горстку медяков, но не намного больше.

Гладиатор
Гладиаторы обучены сражаться с людьми и другими существами ради развлечения. Большинство из них это роскошные, диковинные шоумены, чья тактика сражения часто сначала угождает толпе, а их выживание на втором месте. Гладиаторы могут быть рабами, которые вынуждены сражаться, или они могут быть свободными людьми, которые хотят зарабатывать на жизнь этим способом. Если эта роль используется в кампании, должна иметься культура, которая публично позволяет эту деятельность, иначе поединки могли бы проводиться незаконно в секретных местах и поддерживаться теневым элементом общества. Законно или нет, гладиатор определенно живет в городском окружении. Если кампания не крутится вокруг, или по крайней мере, не содержит значительный город, эта роль могла быть несоответствующей.

Социальные ранги: Гладиаторы могут прибывать почти из любого экономического прошлого, хотя более вероятно, что они прибывают из более низкого слоя общества. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг гладиатора.

2d6
Ранг
2-6
Низший класс

7-10
Низший средний класс

11-12
Высший средний класс

Требования: Гладиатор должен иметь Силу/Мускулатуру и Телосложение/Живучесть счетом 13 или больше. Эта роль запрещена сатирам и майским лебедям. Кроме того, паладины, рейнджеры, волшебники, воры и барды не могут выбирать эту роль.

Боевые навыки: Только рукопашный бой, а не метательное оружие, то есть никакие луки, пращи и т.д. не могут использоваться таким героем, поскольку гладиаторские бои не очень интересны если их участники пускают друг в друга стрелы. Гладиатор, который убивает противника без того чтобы подвергнуть опасности свою собственную жизнь в смертном бою – очень хороший шоумен. Возможное оружие гладиатора включает: кинжалы, мечи (все, но короткие мечи наиболее обычны), ятаганы, копья, трезубцы, древковое оружие (все), боевые молоты, палицы (все), бичи, сети и кнуты.

Рекомендуемые мирные навыки: Бой в темноте, выносливость, азартная игра, прыжок, акробатика, доспешник, оружейник, лечение и использование веревки.

Снаряжение: Гладиаторы могут иметь любое оружие, соответствующее их классу. Однако, первоначально они ограничены типом доспеха. Гладиаторы не могут начинать с чего-нибудь большего, чем проклепанная кожа.

Рекомендуемые черты: Быстрое залечивание, невосприимчивость, острые чувства, чуткий сон, удачливость.

Выгоды: Гладиаторы наслаждаются +1 премией в Силе Атаки с одним специфическим холодным оружием. Например, гладиатор мог выбирать +1 премию нападения с коротким мечом.

Недостатки: Поскольку гладиаторы обучены делать бои довольно долгими и играть на публику, они переносят +1 штраф их броскам на инициативу. Они получают его, из-за своего желания похвастаться, показать свое мастерство оружия, или приманить противника. 

Богатство: Стандартное согласно классу героя.

Головорез
Эта роль рекомендуется только для недобрых героев. Также как изгой считает своим домом и живет на окраине цивилизации, головорез делает это в городах. Головорез знает улицы и переулки, и он знает темные места лучше всего. В самых темных частях городка он поджидает ничего не подозревающую добычу, типа путешественников, плохо знакомых с городом, тех кто заблудились в лабиринте улиц и переулков, или на пути домой после большой попойки. Головорезы могли бы быть уличные хулиганы, члены уличных банд, бандиты или завсегдатаи бара. В любом случае, они имеют тенденцию быть громкими, неприятными и падкими на насилие.

Социальные ранги: Большинство головорезов прибывает из семейств с низким доходом, и именно это прошлое ведет их к их сомнительному образу жизни. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг головореза.

2d6
Ранг
2-8
Низший класс

9-12
Низший средний класс

Рекомендации: Головорезы должны иметь минимальную Силу/Мускулатуру и Обаяние/Внешность множеством 10. Эта роль запрещена: аарококре, кобольдам, сатирам, и майским лебедям. Только воины и воры могут выбирать эту роль.

Боевые навыки: Маленькое или легко скрытое оружие – любимое оружие головореза, поскольку их можно нести практически везде. Они включают: кинжалы, кортики, одноручные топоры, ножи, духовые трубки и пращи. Однако, головорезы могут нести любое оружие, которое позволяется их приключенческим классом.

Рекомендуемые мирные навыки: Бой в темноте, выносливость, азартная игра, прыжок, использование веревки, быстрый бег.

Снаряжение: Большинство головорезов любит носить небольшой доспех, и нести как немного частей снаряжения насколько это возможно, поскольку они любят быть не обремененными. Однако, некоторые головорезы предпочитают носить большой доспех и нести большое оружие, чтобы запугать других.

Рекомендуемые черты: Быстрое залечивание, острое зрение, острый слух, острое осязание, чуткий сон.

Выгоды: из-за своего образа жизни драки и склонности к уличным ссорам, головорезы извлекают пользу, +1 премия ко всем броскам повреждения.

Недостатки: Головорезы часто разыскиваются местными служителями закона. В относительно ограниченной области типа города, головорез никогда не может расслабляться. За следующим углом мог бы быть член полицейских сил или следующая жертва головореза. 

Богатство: Стандарт для класса героя.

Дворянин
Знать – это рожденные в самых высоких слоях общества. Они богаты, хорошо одеты, и они обычно легко тратят деньги. Они привилегированные немногие, кого обычные люди боготворят. И они - символы того, что другие часто рассматривают лучшим в мире.

Это ведет много знати к тому, чтобы полагать, что они лучше чем все остальные вокруг них, не только в богатстве или социальном положении, но и в манерах и способностях. Это чувство превосходства может проявляться как подавляющая гордость, высокомерие и снисходительный снобизм. Эта знать использует свое богатство, положение и власть, чтобы брать то, что они хотят у более слабых, чем они сами. Они могут быть столь же зверские, дикие и легкомысленные, как и ужасающие монстры, которых они убивают.

Однако не вся знать подобна им. Некоторые ощущают потребность управления грязными толпами. Эта знать рассматривает своей обязанностью делать все что в их власти для улучшения мира, пока их образ жизни не подвергнут опасности. Они могут быть галантны к членам противоположного пола, и они могли бы даже иногда болтать с крестьянами. Эта знать довольно хорошая, но они могут быть вне пределов досягаемости того, что является важным в жизни обычных людей.

Знать не должна быть сыгранна, как зверские тираны или повесы и денди, но имеется множество богатых индивидуумов, которые характеризуются этими двумя образцами.

Социальные ранги: Знать существует только в верхних слоях общества. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг дворянина.

2d6
Ранг

2-4
Высший средний класс

5-12
Высший класс

Требования: Дворяне должны только выполнить требования своего приключенческого класса. Эта роль открыта для всех классов и рас кроме полукровок.

Боевые навыки: Любые позволенные их приключенческим классом.

Рекомендуемые мирные навыки: Этикет, геральдика, езда (любая), танец, языки (древний или современный), история (местная или древняя), чтение/письмо, религия, азартная игра, музыкальный инструмент, ухаживание за животными, охота и азартная игра.

Снаряжение: Независимо от своего класса, дворянин должен купить скакуна и упряжь, поскольку никакой уважающий себя дворянин не позволил бы себе быть замеченным идущим пешком. Далее, весь доспех, оружие, одежда и личное снаряжение должно иметь самое прекрасное качество.

Рекомендуемые черты: Очарование, творец, ловкий лгун, удачливость, музыка (любая).

Выгоды: Из-за своего превосходного платья, речи и этикета, NPC знать признает статус героя и выражает ему надлежащее уважение. Знатный герой получает +2 премию броска реакции при взаимодействии с индивидуумами из высшего и высшего среднего класса.

Недостатки: Поскольку дворянин требует самых прекрасных вещей в жизни, он платит большее количество денег за пищу, стол, снаряжение и т.д. Кроме того, много продавцов признают дворянина как богача и поднимают свои цены соответственно. Дворянин должен добавить 25% к цене любого изделия или обслуживания, которое он желает купить.

Богатство: Дворяне начинает с двойным обычным стартовым золотом своего класса, чтобы отразить их более высокий уровень ресурсов.

Дикарь
Дикари - герои из примитивных обществ, индивидуумы, которые жили семьей или в больших семействах. Они отличаются от варваров, тем что они не имеют никаких построенных деревень или общин. Они живут за счет земли, охотясь и собирая пищу. Они не пасут животных и не строят фермы. Дикари находят их путь в приключенческие группы просто, когда их пути пересекаются. Они быстры, чтобы стать частью приключенческого семейства, и они удобные путешественники и исследователи. Однако, дикари неудобны в городках, и они подозрительны к атрибутам цивилизации.

Социальные ранги: Так как дикари не прибывают из общества, их стартовый социальный ранг - по существу низший класс.

2d6
Социальный ранг

2-11
Низший класс

12
Низший средний класс

Требования: Дикари должны иметь минимальный счет Телосложения/Живучести 13. Эта роль открыта для всех рас кроме гиззераи и майских лебедей, и для всех классов кроме паладинов.

Боевые навыки: Во время создания героя, дикарь должен выбрать из следующего деревянного оружия: боевой посох, копье, лук и дубина. Поскольку герой извлекает пользу в уровнях и приключениях с другими, он может приобрести более цивилизованное оружие, типа палиц, мечей и кинжалов.

Рекомендуемые мирные навыки: Изучение животных, охота, быстрый бег, установка ловушек, выживание, выслеживание, лов рыбы, плавание.

Снаряжение: Дикари начинают без любого металлического снаряжения. Их оружие ограничено вышеупомянутым, и они не могут носить ничего большее, чем доспех из толстой кожи. Все их имущество должно прибыть из природных материалов, например: мешки из замши, буйволиные одеяла, веревка из виноградной лозы, плетеные корзины, глиняные кувшины, каменые стрелы и т.д.

Рекомендуемые черты: Острое зрение, острый слух, острое осязание, острый вкус, чуткий сон, равнорукость.

Выгоды: Дикари извлекают пользу +1 к любым трем счетам мирных навыков, если они выбраны из рекомендуемого списка выше.

Недостатки: Герои с этой ролью нелегки в городах. Они переносят -2 инициативный штраф при путешествии в пределах границ города или укрепления.

Богатство: Дикарям позволяют тратиться до обычного богатства, позволенного их классу на оружие, доспех из толстой кожи, и снаряжение, упомянутое в этой роли. Однако, все что не потрачено, исчезает. Дикари начинают игру без денег.

Дипломат
В любой кампании, которая имеет правительство и политику, дипломаты и другие придворные обязаны появиться. Дипломаты могут приносить важные сообщения соседним странам. Они могли бы, как авантюристы исследовать неотмеченные на карте области и действовать как эмиссары. Или они могли быть посланы в иностранное государство, как представители своего лорда, уведомляя иностранного правителя об отношениях и политике на родине дипломата. Дипломаты также действуют как глаза и уши своих правителей в отдаленном государстве.

Социальные ранги: Дипломаты выходят из более высоких слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить их ранг.

2d6
Ранг
2-6
Высший средний класс

7-12
Высший класс

Требования: Дипломат должен иметь минимальный счет Интеллекта/Знания 10 и минимальный счет Мудрости/Интуиции или Обаяния/Внешности 12. Роль дипломата запрещена полуоркам, полулюдоедам, и любой из необязательных рас кроме кентавров, гиззераи, сатиров и майских лебедей.

Боевые навыки: Дипломат может владеть любым оружием, которые соответствуют его классу. Однако, так как дипломат - обычно мирный индивидуум, если он носит тяжелый доспех и несет большое количество оружия, он мог бы быть подозрительным. Дипломаты лучше при безобидной внешности.

Рекомендуемые мирные навыки: Танец, этикет, геральдика, история (любая), языки (любой, сильно распространенный), чтение по губам и езда (любая).

Снаряжение: дипломат может снаряжать себя так, как он желает. Однако, его имущество должно быть превосходного качества и вида.

Рекомендуемые черты: Очарование, настороженность, творец, ловкий лгун, музыка (любая), отличная память и фотографическая память.

Выгоды: Так как в природе дипломата вести себя с другими непринужденно, он получает +2 премию ко всем броскам реакции.

Недостатки: Дипломаты часто живут далеко от дома, по существу по милосердию иностранного правителя. Если дипломат поставляет сообщение, которое правитель не оценивает, правитель может вымещать свой гнев на посыльном. В течение военное время, дипломаты живут особенно опасной жизнью, поскольку они должны часто путешествовать через вражеские линии и поля битвы, чтобы исполнить свои обязанности.

Богатство: Дипломаты начинают с двойного количество золота, доступного их классу.

Дрессировщик Животных
Дрессировщики животных обнаруживают сходство с природными существами. Они могут быть тренерами, хранителями или опекунами животных. Добрые дрессировщики животных защищают и заботятся о животных, злые используют простых существ к их собственному преимуществу. Многие дрессировщики животных проводят много времени в глухих местностях, вместе с их покрытыми мехом, крылатыми или чешуйчатыми друзьями. Дрессировщики животных могут включать рейнджеров, охотников, сокольничих и друидов.

Социальные ранги: Дрессировщики животных имеют тенденцию быть людьми земли из более низких слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг дрессировщика животных.

2d6
Социальный ранг
2-5
Низший класс

6-11
Низший средний класс

12
Высший средний класс

Требования: Чтобы получать эту роль, герой должен иметь минимальное Телосложение/Живучесть 10 и минимальную Мудрость/Интуицию 12. Эта роль открыта для всех рас героев.

Боевые навыки: Дрессировщики животных могут использовать любое оружие, соответствующее своему классу.

Рекомендуемые мирные навыки: Изучение животных, выживание, сельское хозяйство, дрессировка животных, ухаживание за животными, разжигание огня, лов рыбы, травоведение, охота, альпинизм, езда (любая), плавание, установка ловушек, выслеживание. 

Снаряжение: Стандартное для класса героя. 

Рекомендуемые черты: Эмпатия к животным, эмпатия, чувство погоды.

Выгоды: Когда эта роль выбрана, игрок, и Данжон Мастер должны определить подходящего животного компаньона для героя. Имеются несколько факторов, которые необходимо рассмотреть: 1) климат и ландшафт родины дрессировщика животных, где он приобретал компаньона; 2) жизненные ценности героя, поскольку компаньоны привлечены только к дрессировщикам животных подобного поведения; 3) раса героя (дварфы и гномы могли бы привлекать норных или подземных существ, в то время как эльфы привлекут лесных существ) и; 4) доступность таких существ. Все животные компаньоны должны быть размер S (маленькие). Животное компаньон подобен помощнику волшебника. Дрессировщик может давать ему простые устные команды, а животное может передавать ему свои потребности и эмоции.

После создания списка доступных и совместимых существ, игрок должен выбрать одно существо своим компаньоном. Данжон Мастера могли бы предпочитать, чтобы животное было выбрано случайным образом. Если дело обстоит так, бросайте 1d20 и консультируйтесь с диаграммой ниже.

Таблица 42: Животные Компаньоны
Бросок
Компаньон 
Бросок
Компаньон 
Бросок
Компаньон

1
Барсук
8
Ворон
15
Кошка


2
Собака
9
Выдра
16
Сокол


3
Волк
10
Свинья
17
Обезьяна


4
Змея
11
Енот
18
Белка


5
Лесная крыса
12
Опоссум
19
Ястреб


6
Сова
13
Лиса
20
Woodchuck


7
Хорек
14
Скунс

Недостатки: Дрессировщик животных должен защищать своего компаньона, и не посылать его в опасные области, чтобы обезвредить скрытые ловушки. Если дрессировщик животных теряет своего компаньона по небрежности или, капризно отправляя животное в опасность, он теряет 10% своего текущего общего количества единиц опыта, и он теряет свою близость к этому виду. Никакое другое существо этого типа больше не будет служить ему компаньоном. Никакие штрафы не применяются, если животное умирает от естественных причин, случайно, или после распоряжений разумной природы. (например, это разумно для животных с боевыми навыками защищать своих хозяев.)

Богатство: Стандартное согласно классу героя.

Изгой
Эти герои плюют в лицо власти, и усмехаются при упоминании слова "закон". Они - мужчины и женщины, разыскиваемые правительственными должностными лицами кампании и правоохранительными властями.

Некоторые изгои - герои типа Робина Гуда. Они станли изгоями, потому что выступают против зла, коррумпированного или тиранического режима. Эти изгои больше обеспокоены правосудием чем строгой буквой закона. И хотя они охотно нарушают законы, они обычно делают это для того чтобы грабить богатых, чтобы отдать бедным. Разрушая помощников мерзкой администрации, и вообще создания им настолько неудобный жизни, насколько это возможно для тех кто обратили закон на службу собственной злой воле.

Другие изгои – это бандиты и разбойники, населяющие окраины многих цивилизаций, и надеющихся отнять у невинных прохожих их с трудом заработанные ценности. Эти презренные мужланы верно передают термин "объявленные вне закона".

Социальные ранги: Изгои типично прибывают из наиболее бедных слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг изгоя.

2d6
Ранг

22-7
Низший класс

8-12
Низший средний класс

Требования: Так как много Изгоев должны были оставить позади комфорт цивилизации, чтобы избежать захвата, они должны быть выносливыми. Все изгои должны иметь минимальный счет Силы/Выносливости и Телосложения/Здоровья 12. Эта роль открыта для всех рас и классов, но изгои паладины требуют специального одобрения Данжон Мастера.

Боевые навыки: Изгои могут владеть любым оружием, позволенным их классом. Однако, они имеют тенденцию одобрять метательное оружие, потому что они любят бить силы закона с безопасного расстояния.

Рекомендуемые мирные навыки: Использование веревки, установка ловушек, выслеживание, выживание, разжигание огня, езда (любая), изучение животных, лучное дело/стрельник, охота, быстрый бег, местная история, гримировка, акробатика.

Снаряжение: Герои, которые находятся в быстром беге, типа изгоев, способны быть лишь слегка оборудованными, чтобы использовать быстрые, бесшумные передвижения.

Рекомендуемые черты: Настороженность, внутренний компас, ловкий лгун, олицетворение, острые чувства, чуткий сон, удачливость.

Выгоды: Изгои имеют тайное убежище – место, где они могут чувствовать себя в безопасности. Возможные места включают рощу в местном лесу, скрытую долину, коллекторную систему города, или близлежащее подземелье. Данжон Мастер и игрок должны разработать специфические особенности.

Недостатки: Изгои всегда имеют кого-то, кто хочет получить их, обычно коллективная сила блюстителей закона кампании. Они также могли бы иметь некоторых герое охотящимися за ними, если щедрость за их голову становится достаточно высокой.

Богатство: Стандарт для класса героя.

Исследователь
Исследователи живут, чтобы увидеть то, что находится за следующей горой или плыть за край карты. Они тоскуют, без обнаружения новых мест, людей и чудес. И их охота к перемене мест ведет их всегда. Они совершенные авантюристы, никогда не остающиеся в одном городке больше чем на несколько дней или недель. И они всегда стремятся исследовать руины, оставленные храмы, и пещерные комплексы. Много исследователей - полулюди которых не удовлетворяют города с доминированием человека. Другие - гибриды, типа полуэльфов, полуорков и полулюдоедов, которые нашли больше радушия в дикой местности, чем в любой из общин их родителей. Конечно, имеются человеческие исследователи, также, оставившие свои дома просто, потому что они хотят узнать, что там за горизонтом.

Социальные ранги: Исследователи прибывают из всех слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг в начале кампании.

2d6
Социальный ранг
2-3
Низший класс

4-6
Низший средний класс

7-10
Высший средний класс

11-12
Высший класс

Требования: Исследователи должны иметь минимальный счет Мудрости/Воли и Интеллекта/Знания 12. Эта роль открыта для всех рас и классов героя.

Боевые навыки: Эти герои могут выбирать любые боевые навыки, позволенные их приключенческому классу.

Рекомендуемые мирные навыки: Ориентирование на местности, разжигание огня, лов рыбы, выживание, предсказание погоды, судовождение, местная история, древняя история, чтение/письмо.

Снаряжение: Исследователи практичны и пробуют нести все свое оружие, доспех и снаряжение с собой. Они высоко ценят места высшего измерения и волшебные телеги и коробки типа: мешки удержания, удобные рюкзаки Хеварда, колчаны Ehlonna, портативные отверстия, телеги мыши, плоские коробки и т.п.

Рекомендуемые черты: Внутренний компас, свойственная устойчивость к холоду, свойственная устойчивость к жаре, острое зрение, острый слух, фотографическая память.

Выгоды: Исследователи получают мирный навык выживания бесплатно, и они могут выбирать любые два типа ландшафта, чтобы применить к нему. Возможные ландшафты: Арктика, лесистая местность, пустыня, степь, горы и тропики.

Недостатки: Эти герои не могут оставаться на одном месте, слишком долго, не называют никакое место домом, если "дом" это не корабль или закрытый фургон. Поэтому, исследователи не могут тратить больше, чем в лучшем случае, несколько недель в любом данном городе или укреплении.

Богатство: Исследователи начинают с максимального количества золота, позволенного их классу.

Контрабандист
Герои, которые зарабатывают на жизнь провозом сомнительных товаров и материалов в обход правительственных должностных лиц, рассматриваются контрабандистами. Они - оппортунисты, которые имеют правильные связи, чтобы провезти украденную или подозрительную собственность с места на место со значительной прибылью для себя. Контрабандисты редко непосредственно крадут вещи. Они рассматривают это намного более опасным, чем транспортировка товаров и симулирующего невежества относительно их происхождения. И они редко держат материалы, которые они полагают украденными, предпочитая лучше перемещать эти объекты в другой город. Контрабандисты любят приключенческую жизнь, потому что это дает им возможность путешествовать и шанс переместить товары. Контрабандист мог бы схватиться за возможность порыться в подземелье, когда он находится на отдыхе для согласованного набора изумрудов, он имеет в своем мешочке на поясе.

Социальные ранги: Большинство контрабандистов прибывает из среднего класса. Бросайте 2d6, чтобы определить их ранг.

2d6
Социальный ранг

2-8
Низший средний класс

9-12
Высший средний класс

Требования: Контрабандисты должны иметь минимальный счет Мудрости/Воли 12, поскольку они должны иметь достаточно здравого смысла, чтобы помочь им перед законом. Эта роль открыта для всех рас и классов, но контрабандисты паладины требуют специального одобрения Данжон Мастера.

Боевые навыки: Эти герои могут выбирать любые боевые навыки, позволенные их классу.

Рекомендуемые мирные навыки: Оценка, подделка, огранка драгоценных камней, древняя история, творец, этикет, глиноделие, древние языки, чтение/письмо.

Снаряжение: Контрабандисты ищут волшебные наручи и кольца, чтобы делать себя более трудными для попадания или чтобы не быть замеченными. Они будут носить доспех, в приключении, если их класс позволяет это. Однако, они предпочитают путешествовать в широкой уличной одежде и не обремененно.

Рекомендуемые черты: Острое осязание, ловкий лгун, олицетворение, удачливость, отличная память, фотографическая память.

Выгоды: Если контрабандист выбирает мирный навык оценки, он получает +2 премию к этому счету навыка.

Недостатки: Контрабандисты при случае сталкиваются с законом или индивидуумами, которые пробуют передать товары через героя. Когда это случается, контрабандисту возможно придется полагаться на своих товарищей авантюристов для защиты.

Богатство: Контрабандисты начинают с максимального количества золота, положенного их классу, чтобы отражать деньги, которые они зарабатывают от их теневых деловых отношений.

Мастер в Оружии
Мастер в оружии - герой который, независимо от класса, хотел посвящать большинство своего боевого обучения на единственное оружие. Цель мастера в оружии состоит в том, чтобы соединить оружие и самого себя в один смертельный союз, одну смертельную боевую машину. Мастера в оружии могли бы показывать свое мастерство, в цирке или карнавале, поражая зажженные сигары во рту ничего не подозревающих людей, или манипулируя тремя короткими мечами с завязанными глазами. Или, мастера в оружии могли бы унаследовать оружие семейной реликвии, и овладение им является традицией семейства, которую как герой чувствует, он должен поддерживать.

Социальные ранги: Мастера в оружии прибывают из семейств, которые могут позволять себе инструкторов оружия. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг мастера в оружии.

2d6
Ранг

22-4
Низший средний класс

5-9
Высший средний класс

10-12
Высший класс

Требования: Только воины, жрецы и воры могут стать мастерами в оружии. Далее, они должны иметь минимальную Силу/Выносливость и Ловкость/Точность множеством 13. Роль открыта для всех рас.

Боевые навыки: Мастера в оружии всегда выбирают холодное оружие, чтобы изучать и превзойти в нем других. Герой должен начать игру с экспертности или специализации, по крайней мере, в одном холодном оружии.

Рекомендуемые мирные навыки: Бой в темноте, манипулирование, оружейник, лучное дело/стрельник, выносливость.

Снаряжение: Мастер в оружии не может носить любой доспех более тяжелый, чем кольчуга. Мастер в оружии начинает игру с одного типа оружия, полученного бесплатно.

Рекомендуемые черты: Равнорукость, проворство, острое зрение, острый слух, удачливость.

Выгоды: Мастер в оружии столь искусен с одним видом холодного оружия, что когда он вступает, бой, то может показывать свой удивительный уровень мастерства. Это заставляет всех противников, которые видят это, переносить -2 штраф инициативы в течение первых двух раундов боя.

Недостатки: Преданность мастера в оружии своему оружию столь полная, что он не может стать опытным с оружием другого типа. Например, если оружие выбора героя - палица, он может получать навыки только в дробящем оружии. Если выбранное оружие - меч, то он может владеть только рубящим оружием без того, чтобы перенести штрафы попадания. 

Богатство: Стандарт для класса героя.

Мистик
Вдумчивый и самосозерцательный, мистик стремится находить ответы на тайны вселенной, путешествуя по земному шару. Ненасильственный по природе, любознательный мистик ищет только правду, и он избегает конфронтации когда это возможно. Однако, если мистик должен бороться против тех, кто стоит на его пути к просвещению, он будет делать это. Мистики обычно найдены среди культур с высокой ценностью в искусстве, философии и учености. Как ищущие знания, мистики часто станут авантюристами, пока они ищут ответы на свои вопросы.

Социальные ранги: Мистики имеют тенденцию быть образованными, прибывающими из более богатых слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг мистика.

2d6
Ранг
2-7
Высший средний класс

8-12
Высший класс

Требования: Мистик должен иметь минимальный счет Мудрости/Интуиции 13. Эта роль закрыта для воров и бардов. Только герои следующих рас могут выбирать эту роль: человек, эльф, полуэльф, гном, халфлинг, аарококра, аладжи, кентавр, гиззераи, майская лебедь и полулев.

Боевые навыки: Мистики могут владеть любым оружием, соответствующим их классам. Однако, большинство предпочитают более легкое оружие, которое их не отягощает.

Рекомендуемые мирные навыки: Астрология, астрономия, религия, этикет, языки (современные или древние), история (местная или древняя), чтение/письмо, геральдика, езда (любая), травоведение, лечение, огранка драгоценных камней, музыкальный инструмент, навигация.

Снаряжение: Мистики могут выбирать любое снаряжение, которое они желают и могут позволить себе. Однако, эти герои, как известно, путешествуют не обремененными, так что осторожность должна быть предпринята в том, что они покупают и приобретают.

Рекомендуемые черты: Творец, эмпатия, отличная память, древняя история, фотографическая память.

Выгоды: Мистик может временно повышать один из его 12 счетов подхарактеристики на +2. Если мистик - рейнджер со счетом Равновесия16, размышляя его счет может быть временно увеличен до 18. Если мистик - воин, пробующий повысить счет Мускулатуры 18/30, счет премии больше на 20%, а не на 2 единицы, т.к. каждая единица приравнена к 10%. Мускулатура мистического воина временно увеличена до 18/50. Чтобы получить эту премию подхарактеристики, мистик должен размышлять, готовя свое тело и разум для этого подвига. Счет подхарактеристики остается повышенным на треть времени размышления мистика. Если Мистик, размышлял в течение трех непрерывных часов, он мог бы повышать счет подхарактеристики в течение одного часа.

Недостатки: Процесс размышления требует усилия. В то время как мистик мог бы размышлять в каюте корабля, он не мог бы делать этого, если корабль посреди ужасного шторма. Нападения или очень громкие шумы также прерывают размышление. Время, потраченное в размышлении не облегчает потребность мистика в продовольствии и сне. Так что маловероятно, что мистик может провести три дня в размышлении при подготовке к приключению. Далее, мистик не может получать несколько премий размышления одновременно.

Богатство: Мистик заинтересован знанием, а не материальными изделиями. Поэтому он не может иметь больше чем, он может нести. Скакун - это исключение, так как животное полезно в доставке мистика к новым местам.

Моряк
Моряки преданы морю. Они могут быть молоды, стары, бедны или богаты достаточно, чтобы иметь корабль, на котором они плавают. Они путешествуют по всемирным океанам, потому что они это любят. Они живут торговлей, исследованием и обнаружением новых стран.

Социальные ранги: Моряки имеют тенденцию быть образованными индивидуумами из семейств с разумным количеством золота. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг моряка.

2d6
Ранг

2-6
Низший средний класс

7-10
Высший средний класс

11-12
Высший класс

Требования: Моряк должен иметь минимальный счет Интеллекта/Знания 9. Роль моряка запрещена для дварфов, аарококр, аладжи, забияк, кентавров, полукровок, людоедов, орков, сатиров, майских лебедей, три-криинов и полульвов.

Боевые навыки: Моряки могут быть сведущими в любом оружии, применимом их классом. Однако, оружие типа копий, древкового оружия, и сетей более практично.

Рекомендуемые мирные навыки: Предсказание погоды, навигация, лов рыбы, судовождение, плавание, использование веревки.

Снаряжение: Моряки могут нести любое снаряжение, какое они желают, однако многое из него должно быть полезно при их торговле. Далее, эти индивидуумы имеют тенденцию носить маленький или никакой доспех, поскольку тяжелый доспех не практичен на корабле. Они высоко ценят кольца и наручи защиты.

Рекомендуемые черты: Острые чувства, чуткий сон, удачливость.

Выгоды: Моряки наслаждаются +2 премией при бросках реакции от моряков, капитанов и водных рас. И они получают +1 премию попадания с сетями.

Недостатки: Поскольку моряки - в море как дома, они часто неудобны на земле. Когда не имеется никакой воды в поле зрения, они находятся без их элемента, они переносят -2 штраф броска реакции.

Богатство: Стандарт для класса героя.

Наездник
Наездник - герой, который развил привязанность к своему скакуну. Когда герой был более молодой, они стали друзьями с этим животным, и наездник, и его скакун выросли вместе и росли рядом. Они теперь почти неотделимы. Фактически, они разделяют эту привязанность, они могут ощущать местонахождение друг друга и общее здоровье. Возможно наездник - эльф, который был рожден в глубокой дикой местности и который едет в город на гигантском вепре. Возможно наездник - маленький халфлинг, который со своей гигантской ящерицей уезжает из деревни на поиски приключений.

Ранги: Наездники могут прибывать из большинства слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг наездника.

2d6
Ранг
2-4
Низший класс

5-10
Низший средний класс

11-12
Высший средний класс

Требования: Наездники должны иметь минимальное Обаяние/Лидерство 13. Эта роль открыта для стандартных рас героя, и для флиндов, гиззераи, гоблинов, кобольдов, орков и майских лебедей. Роль открыта для всех классов.

Боевые навыки: Наездники могут выбирать любое оружие, которые соответствуют их профессиям. Оружие, предназначенное для использования верхом идеально. Это включает: рыцарские копья, лук (любой), кистень всадника, палица всадника, клевец всадника, копье, полуторный меч, длинный меч, ятаган, утренняя звезда.

Рекомендуемые мирные навыки: Изучение животных, дрессировка животных, ухаживание за животными, езда (любая), использование веревки, управление колесницей, геральдика, лучное дело/стрельник.

Снаряжение: Наездники могут выбирать любое оружие, доспех, и другое снаряжение, которое позволено их классу.

Рекомендуемые черты: Эмпатия к животным, эмпатия, настороженность, острый слух.

Выгоды: Когда эта роль выбрана, игрок, и Данжон Мастер должны определить подходящего скакуна для героя. Имеются несколько факторов, которые необходимо рассмотреть: 1) климат и ландшафт родины героя, где он приобрел скакуна; 2) раса героя (халфлинги имели бы трудности с верховыми слонами, в то время как полулюдоед будет слишком большой для пони) и; 3) доступность скакуна. Скакун наездника подобен помощнику волшебника, союз в котором оба имеют обязательства. Каждый будет знать общее состояние здоровья другого, направление в котором другой находится, и расстояние, на которое они разделены. В зависимости от степени интеллекта, скакун мог бы быть способен понять, находится ли его друг в опасности. Многие наездники избежали смерти из-за скакуна который рисковал своей собственной жизнью, чтобы спасти его.

После создания списка возможных скакунов, игрок должен его выбрать. Данжон Мастера могли бы предпочитать, чтобы скакун был выбран случайным образом. Если дело обстоит так, используйте следующий метод.

Бросайте 1d6. Результат 1-3 указывает, что игрок должен бросить по таблице естественных существ; 4, летающие существа; 5, гигантские существа земли; и 6, подводные существа. Тогда бросьте 1d8 по соответствующей таблице скакуна.

Недостатки: Если наездник пренебрегает или плохо обращается со своим скакуном, Данжон Мастер мог бы объявлять, что скакун бежит из стойла в течение ночи, выбегает из конюшни, улетает далеко и т.д. Если это происходит, наездник снова не сможет никогда испытывать эмпатическую связь с животным. Далее, когда скакун умирает, наездник немедленно переносит 2d6 единиц повреждения, из-за эмоциональной потери, следующей за смертью друга. Это повреждение может быть излечено. Однако, если смерть скакуна произошла в результате небрежности наездника, кроме перенесения физического повреждения, наездник должен делать попытку спасброска против заклинаний. Неудача означает, что наездник живет, как будто он был под заклинанием слабоумия на следующие 2d6 часов.

Богатство: Наездник начинает с количества денег, позволенного его классу. Сначала он должен купить сбрую и корм для животного, а на то что осталось купить оружие, доспех и снаряжение.

Таблица 43: Скакуны

Естественные Существа
Летающие Существа

1
Лошадь / пони
1
Грифон

2
Бык
2
Огромный ворон

3
Верблюд
3
Гиппогриф

4
Буйвол
4
Огромная летучая мышь

5
Мул
5
Гигантская сова

6
Пещерный медведь
6
Пегас

7
Стаг
7
Гигантская оса

8
Слон
8
Гигантский орел

Гигантские Существа Земли
Подводные Существа

1
Гигантский жук
1
Гиппопотам

2
Гигантская ящерица
2
Гигантский краб

3
Гигантский вепрь
3
Морская лошадь

4
Гигантская ласка
4
Дельфин

5
Гигантская лягушка
5
Кит Убийца

6
Гигантский барсук
6
Морской лев

7
Гигантский козел
7
Гигантская выдра

8
Гигантский скунс
8
Гигантская манта

Народный Герой
Народный герой: "Выросшее в данной местности дитя добра" Безотносительно от своего класса и амбиций, этот герой всегда помнит, что его корни находятся в его доме, будь это шумная деревня, тихая деревенька, или одинокая ферма за мили от самых близких соседей. Он мог бы оставить свой дом и стать великим генералом, могущественным волшебником, благородным жрецом, или мастером вором, но его дом всегда останется в его сердце. Народный герой мог бы сражаться против тиранической знати, которая угнетает обычных людей, или он мог просто тосковать о богатстве знати, так что он может возвращаться свою деревню и строить дома, храмы, школы и т.п.

Социальные ранги: Народные герои прибывают из беднейших семейств. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг героя.

2d6
Ранг
2-9
Низший класс

10-12
Низший средний класс

Требования: Эта роль открыта для всех классов и рас. Не имеется никаких требований счета характеристик.

Боевые навыки: Хотя народный герой может владеть любым оружием, позволенным его приключенческим классом, одобренное оружие включает: кинжал, короткий меч, боевой посох, копье, короткий лук, дубина, одноручный топор, нож, серп, праща и праща на посохе.

Рекомендуемые мирные навыки: Сельское хозяйство, лов рыбы, ухаживание за животными, изучение животных, кузнечное дело, плотницкие работы, приготовление пищи, сапожничество, разжигание огня, глиноделие, строительство, плетение.

Снаряжение: См. "Богатство" ниже.

Черты: Эмпатия к животным, эмпатия, невосприимчивость, чувство погоды.

Выгоды: Люди часто выживают в плохие времена, помогая друг другу. Поэтому, на родине, народному герою всегда будут давать защиту и любую другую помощь, которую его товарищи могут оказать. Они скроют его и его друзей от отрядов злого правителя, излечат его раны, и будут кормить и одевать его. Конечно, это условно, если народный герой оставил их или плохо обращается со своими прежними друзьями, он найдет, что все двери в деревне закрыты для него.

Недостатки: Поскольку он рассматривается настоящим героем, народный герой получит людей с его родины, прибывающих к нему за помощью. Если домашний скот исчезает, или староста деревни был заключен в тюрьму за выступление против знати, или если другой крестьянин обвинен в преступлении, которого он не совершал, народный герой будет призван чтобы помочь.

Богатство: Народные герои начинают с половины стартового максимального золота, позволенного для их приключенческого класса.

Нищий
Нищие зарабатывают на жизнь за счет великодушия других. Они – это люди, которые пытаются растрогать других жалостью или которые обманывают других ради предоставления им денег. Нищий мог бы одеваться в тряпье и рванье на уличном углу, взывая к незнакомцам ради медяков, на которые он может покупать продовольствие. Возможно он притворяется что искалечен, стар, и просит монеты у тех кто более удачлив. Некоторые нищие могли бы фактически быть даже более удачливыми и безбедными из-за щедрой милостыни. Но большинство из них не способно работать. Некоторые свое умение попрошайничать, усовершенствовали до настоящего искусства. Они - это жулики, которые создают сложные схемы того как освободить богатых от их денег. Жулики могли бы уговаривать бизнесменов вложить капитал в несуществующую компанию, подставить лордов и леди в пари на мнимых скачках, или люди вступающие в брак, а затем оставляющие супруга без гроша. Нищие идут на приключения, чтобы уйти из города, если городская охрана доставляет им слишком много неприятностей, или если они хотят получить сокровище.

Социальные ранги: Нищие обычно занимают более низкий слой общества. Бросайте 2d6, чтобы определить его социальный ранг в начале кампании.

2d6
Социальный ранг

2-7
Низший класс

8-12
Низший средний класс

Требования: Нищие должны быть хаотическими в жизненных ценностях и иметь счет Обаяния/Лидерства по крайней мере 10. Эта роль запрещена всем необязательным расам кроме кобольдов, гоблинов и полукровок, также как паладинам, рейнджерам, друидам и волшебникам всех типов.

Боевые навыки: Нищие предпочитают маленькое оружие, которое легко может быть скрыто. Таким образом они выглядят беззащитными. Это оружие включает кинжалы, ножи, грузики и пращи. Однако, в приключении они используют любое оружие, позволенное своему классу.

Рекомендуемые мирные навыки: Гримировка, подделка, азартная игра, чревовещание, шитье/кройка.

Снаряжение: Одежда для попрошайничания, всегда на герое независимо оттого, что у них есть и другая более достойная одежда. Однако, когда в приключение, они надевают лучший доспех и оружие, которое они имеют.

Рекомендуемые черты: Ловкий лгун, олицетворение, свойственная устойчивость к холоду, свойственная устойчивость к жаре.

Выгоды: Нищие получают один свободный мирный навык во время создания героя, если этот навык из вышеупомянутого рекомендуемого списка.

Недостатки: Эти герои не приняты в высший средний класс и высший класс социальные круги, по крайней мере, в обществе, в котором нищий занимается своим ремеслом. Это приравнивается к -4 штрафу броска реакции, если нищий пробует общаться с верхушкой.

Богатство: Нищие начинают с обычного стартового золота для их класса.

Пират
Подобно морякам, пираты любят океан. Однако, пираты также любят богатство. Злые пираты - пена морей. Они нападут на корабль и убьют команду, если не имеется дворянина, или богатой наследницы на борту, которую они могут держать ради выкупа. Эти пираты не имеют никаких высоких целей и сражаются ни по какой другой причине, чем догнать следующий корабль, полный добычи.

Призонеры нейтральные или добрые пираты, которые обычно уполномочиваются правительством, чтобы охотиться на транспорты врага. Призонерам часто предоставлены Патенты, которые заявляют, что они находятся на службе своего короля или королевы. Как представители нации, призонеры, как ожидается, будут вести себя в соответствии с кодексом чести. Они принимают сдачи, хорошо обращаются с заключенными, и всегда почтительны с любым благородным пленником, особенно противоположного пола.

Социальные ранги: Пираты обычно прибывают из средних рангов социальной лестницы. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг пирата.

2d6
Ранг
2-7
Низший средний класс

8-12
Высший средний класс

Требования: Жизнь в море строга и требовательна. Пираты должны иметь минимальное Телосложение/Здоровье и Ловкость/Равновесие 12. Пиратская роль запрещена для дварфов, аарококр, аладжи, забияк, кентавров, людоедов, орков, сатиров, майских лебедей, три-криинов и полульвов. Эта роль открыта для всех классов.

Боевые навыки: Пираты могут быть сведущие в любом оружии, применимом к их классам. Однако, рапиры и кутласы предложены для удалых героев.

Рекомендуемые мирные навыки: Навигация, лов рыбы, судовождение, использование веревки, азартная игра, ходьба по канату, ориентирование на местности, плавание, предсказание погоды.

Снаряжение: Пираты имеют тенденцию избегать большого оружия и тяжелого доспеха. Слишком отягощенные герои вряд ли смогут подняться по оснастке корабля и вероятно утонут, если сброшены за борт во время шторма или жестокого сражения.

Рекомендуемые черты: Настороженность, ловкий лгун, чуткий сон.

Выгоды: Пираты приученные к качке на корабле, и используют это преимущество при рукопашной схватке на палубе. Они получают +1 премию к их Силе Атаки при сражении в море. Пираты также имеют тайное убежище. Такие места включают пустынные острова, скрытые укрепления, морской пещерный комплекс под портовым городом и т.д.

Недостатки: Пираты переносят -2 штраф при броске реакции, когда они входят в порт. Если пират ведет себя в манере, соответствующей окружению, этот штраф может быть уменьшен и затем устранен после последующих посещений. Пираты часто наживают много врагов. Следовательно, на пиратов иногда охотятся те, кого они ограбили. Пиратские герои никогда не должны быть слишком удовлетворенными, всегда не слишком далеко имеется кто-то, кто хочет ограбить героя или снять с него голову, чтобы удостовериться, что этот морской волк не будет больше бороздить океаны. 

Богатство: Стандарт для класса героя.

Разведчик
Разведчики - это герои, которые как дома в дикой местности. Они могут быть охотники, лесорубы, ловцы или скорняки. Или они могли бы использоваться военными силами кампании, чтобы патрулировать границы страны и держать скрытое наблюдение за врагами нации. Как правило, они храбрые, даже смелые. Немногие другие добровольно зашли бы на вражескую территорию, чтобы установить передвижения отрядов или определить местонахождение цитадели монстров. Дикая местность не ограничена лесами. Любая географическая область, которая является нетронутой цивилизацией, подходит. Такие области могут включать пустыню, арктическую тундру, тропические дождевые леса, горные долины, или даже естественные пещерные комплексы, возможно ведущие к Подземелью.

Социальные ранги: Разведчики прибывают из более низких слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг разведчика.

2d6
Ранг

2-5
Низший класс

6-12
Низший средний класс

Требования: Разведчики должны быть способны отличить опасную ситуацию от смертельной. Все разведчики нуждаются в минимальном счете Мудрости/Интуиции 12. Эта роль открыта для всех рас и классов.

Боевые навыки: Разведчики могут быть опытны в любом оружии, которое соответствуют их классу. Так как они часто превосходятся численностью противниками, большинство разведчиков выбирают метательное оружие, чтобы помочь им уменьшить разницу.

Рекомендуемые мирные навыки: Выслеживание, выживание, разжигание огня, охота, альпинизм, использование веревки, установка ловушек, плавание, плотницкие работы, ориентирование на местности, предсказание погоды.

Снаряжение: Разведчики готовятся к походу в дикую местность. Разведчики должны купить адекватную одежду для сезона, рационы и воду, кремень и огниво, веревки, спальный мешок, маленький молоток и крюки. Они могут купить любое оружие, доспех и другое снаряжение. Любое золото, которое они имеют сохраняется.

Рекомендуемые черты: Настороженность, быстрое залечивание, олицетворение, острое зрение, острый слух, острое осязание, чуткий сон.

Выгоды: Разведчики получают +1 премию ко всем проверкам мирных навыков пока они в глухих или естественных пещерных местах.

Недостатки: Разведчики неудобно себя чувствуют в городах или подземельях. Они переносят -1 штраф во всех проверках мирного навыка когда они в таких местах.

Богатство: Стандарт для класса героя.

Рыцарь
Эта роль подходит только для добрых героев, поскольку рыцари имеют храброе сердце и благородное поведение. Они - настоящие герои царства. Воители, волшебники и клерики, которые любят свою страну, ее независимость, и своих людей, могут быть рыцарями. Рыцари самые благородные из знати, но они не используют свое положение в обществе просто для собственного преимущества. Они стремятся помогать менее удачливым, защищать своего правителя, и спасать свою страну, всякий раз, когда возникает потребность. Рыцари могут быть независимы, или они могли бы использоваться как агенты государства, возможно получая распоряжения от короля или королевы.

Социальные ранги: Хотя любой с добрыми намерениями может быть рыцарем, более вероятно, что эти индивидуумы прибывают из более высоких слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг рыцаря.

2d6
Ранг
2
Низший класс

3
Низший средний класс

4-7
Высший средний класс

8-12
Высший класс

Требования: Рыцари должны иметь минимальный счет 13 в основной характеристике своего класса. Также, все рыцари должны иметь минимальное Обаяние/Лидерство 14. Рыцари могут быть люди, эльфы, полуэльфы или дварфы; эта роль запрещена рейнджерам, ворам, друидам и бардам.

Боевые навыки: Рыцари могут выбирать любое оружие, допустимое их классом. Мечи и рыцарские копья особенно соответствуют воинам рыцарям, поскольку это соответственно благородное оружие рыцарей.

Рекомендуемые мирные навыки: Этикет, езда (любая), геральдика, история (местная или древняя), языки (современные или древние), ухаживание за животными, танец, чтение/письмо, артистизм и азартная игра.

Снаряжение: Рыцари могут снаряжаться так, как они выбирают. Однако, рыцарь должен купить скакуна, как только он может себе это позволить. Мало того, что красивый скакун увеличивает благородное поведение рыцаря, он вероятно найдет его очень удобным в своих путешествиях.

Рекомендуемые черты: Очарование, творец, ловкий лгун, удачливость, музыка/пение, или музыка/инструмент.

Выгоды: Рыцари столь добросердечны и решительны, что они получают +2 премию спасброска против всех затрагивающих разум магий. Такие магии включают, но не обязательно ограничены: Очаровать Существо, Друзья, Гипнотизм, Сон, Раздражение, Ослабляющий Луч, Страх, Замешательство, Внушение, Команда, Приводить в Восторг, Плащ Храбрости и Символ.

Недостатки: Большинство рыцарей имеет сильное чувство чести, означающее что они сражаются только справедливо и благородно. Например, в течение боя на высоком утесе, противник рыцаря мог бы скользить по краю и инстинктивно схватиться за край рукой. Рыцарь не мог бы оставить злодея этой судьбе, и при этом он не ослабит руку своего противника на утесе. Скорее, рыцарь помог бы противнику, а затем продолжил бой. Ни один не рыцарь мог бы убивать любого врага, больше способного к самообороне или того, кто сдался в честных намерениях. Из-за этого кодекса, рыцарь может быть труден в отыгрывании должным образом.

Богатство: Если рыцарь не прибывает из низшего класса, он начинает со 150% стартовых наличных денег для его профессии. Если он прибывает из низшего класса, он начинает с обычных стартовых наличных денег.

Снайпер
Снайперы посвящают все свое время и усилие чтобы стать чрезвычайно опытными с метательным оружием. Они могли бы быть эксперты с метательным оружием типа кинжала или одноручного топора. Некоторые зарабатывают себе на жизнь как метатели ножей на карнавалах и цирках. Снайперы могут быть военные специалисты, назначенные напасть и расправится с вражескими офицерами, волшебниками, воздушными противниками, или даже вражескими снайперами. Другие могли бы быть классические лучники, способные расколоть стрелу противника в цели или выбивать оружие противника из его руки.

Ранги: Снайперы обычно прибывают из середнеклассовых семейств, которые имеют деньги, чтобы тратить их на оружие и уроки. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг.

2d6
Ранг

22-6
Низший средний класс

7-12
Высший средний класс

Требования: снайпер должен иметь минимальную Ловкость/Точность 13. Медвежатники, лизардмены, минотавры, людоеды и полульвы не могут стать снайперами. Эта роль запрещена волшебникам и жрецам (хотя Данжон Мастер может позволять некоторым жрецам, типа друидов, стать снайперами).

Боевые навыки: Больше чем половина начальных боевых навыков снайпера (или по крайней мере шесть единиц персонажа) должны быть размещены на метательное оружие. Расходы за специализацию метательного оружия или специализации стиля, вовлекающие метательное оружие считаются.

Мирные навыки: Лучное дело/стрельник, охота, геральдика, езда, оружейник.

Снаряжение: Первое беспокойство снайпера убеждаться, что он имеет достаточно стрел или другого метательного оружия. После этого, он может купить любой доспех и снаряжение соответствующее его приключенческому классу.

Черты: Равнорукость, острое зрение, острый слух, удачливость.

Выгоды: Снайперы извлекают пользу, +1 премию к броскам нападения и повреждения с одним специфическим метательным оружием. Оружие должно быть выбрано во время создания героя. Эта премия не обращается к швыряющемуся оружию, когда оно используется в рукопашном бою. Например, если снайпер бросил копье в хобгоблина, он мог бы применять премию. Если бы он ждал хобгоблина, чтобы вступить с ним в рукопашную схватку, премия больше не применима.

Недостатки: Поскольку снайпер концентрируется на метательном оружии, он переносит -1 штраф при бросках на инициативу для рукопашного боя. 

Богатство: Стандарт для класса героя.

Солдат
Солдат - профессиональный воин. Он мог бы быть полевой офицер, сержант или наемник. Любой класс может быть солдатом. Воины и клерики могут вести отряды в сражение; волшебники могут подкашивать вражеские армии мощными, наступательными заклинаниями; а мошенники могут разведывать занятые врагом позиции и получать ценные сведения. Если игрок заинтересован этой ролью, он должен обсудить с Данжон Мастером, является ли солдат членом постоянной военной организации или он наемник. Если герой - член военной силы, его военный ранг также должен быть определен.

Социальные ранги: Солдаты прибывают из всех слоев общества. Однако, люди из более влиятельных семейств имеют тенденцию подниматься выше по военной лестнице. Если солдат - часть организованной единицы, бросайте 2d6, чтобы определить его социальный и военный ранг.

2d6
Ранг
Военный Титул
2-5
Низший класс
рядовой/пехотинец

6-9
Низший средний класс
сержант/всадник

10-11
Высший средний класс
Лейтенант

12
Высший класс
Капитан / командующий

Требования: Солдаты должны иметь минимальный счет Телосложения/Живучести 12, поскольку военная жизнь не легка. Эта роль открыта для любой расы героя кроме; аарококра, аладжи. Гиззераи, минотавр, полукровка, сатир, майская лебедь, три-криин и полулев. Роль открыта для всех классов.

Боевые навыки: Солдаты могут быть опытны в любом оружии, которые соответствуют их классу.

Рекомендуемые мирные навыки: История (древняя или местная, акцент на военных событиях), разжигание огня, ориентирование на местности, ухаживание за животными, приготовлении пищи, геральдика, езда (наземная), судовождение, плавание, гримировка, доспешник, бой в темноте, лучное дело/стрельник, управление колесницей, выносливость, навигация, выживание, оружейник, чтение/письмо.

Снаряжение: Солдаты должны тратить больше чем половину их стартового богатства на оружие и доспех. Они могут носить любой доспех и использовать любое оружие, позволенное их профессии.

Рекомендуемые черты: Острое зрение, острый слух, чуткий сон.

Выгоды: Во время создания героя, солдат получает один свободный мирный навык, если он выбран из рекомендуемого списка выше. Кроме того, солдат приобретает одно оружие бесплатно, как подарок военных.

Недостатки: Солдат может купить только столько оружия, доспехов и других частей снаряжения, которое может нести на себе или на своем скакуне.

Богатство: Стандарт для класса героя.

Торговец
Торговцы есть в любой цивилизации, поскольку они покупают, продают или обменивают товары и услуги, которых требует общество. Торговцы включают местных торговцев рыбой, уличных продавцов, держателей магазина, владельцев каравана и т.п. Некоторые устанавливают постоянные магазины в процветающем деловом районе. Другие путешествуют к отдаленным странам, чтобы возвратиться с редкими сокровищами. Авантюристы - это естественные торговцы, поскольку они часто посещают много странных и экзотических мест и приобретают необычные и ценные товары. Торговцы авантюристы имеют место, где можно продать многие из материальных сокровищ типа: гобелены, скульптуры, драгоценные камни и драгоценности, которые они часто накапливают.

Социальные ранги: Торговцы прибывают из многих слоев общества. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг торговца. Произвольно, предоставьте торговцу соответствующее дело и доход.

2d6 Ранг
Дело
2-3 низший класс
Работает на кого-то еще

4-7 низший средний класс
Имеет палатку или арендует лавку

8-10 высший средний класс
Имеет лавку

11-12 высший класс
Имеет большую лавку

Требования: торговец должен иметь минимальный счет Интеллекта/Знания и Обаяния/Внешности 9. Эта роль закрыта для паладинов, рейнджеров, друидов и всех героев следующих рас: аладжи, минотавр, полукровка, людоед, сатир, майская лебедь, три-криин и полулев.

Боевые навыки: Торговцы могут владеть любым оружием, соответствующим их классу. Однако, торговец, который носит тяжелый доспех и несет несколько единиц большого оружия, мог бы делать своих клиентов несколько возбужденными, если торговец не находится в деле продажи оружия и доспеха.

Рекомендуемые мирные навыки: Оценка, плотницкие работы, сапожничество, этикет, чтение/письмо, современные языки, местная история, подделка, портной, плетение.

Снаряжение: Торговцы могут нести любое снаряжение, какое они желают, однако многое из него, должно быть полезно в их торговле. Много торговцев удостоверятся, что они имеют множество кожаных мешков и других контейнеров, чтобы хранить товары, которые они могли бы приобретать. Они высоко ценят мешки удержания и flatboxes.

Рекомендуемые черты: Ловкий лгун, острые чувства, фотографическая память, настороженность, отличная память.

Выгоды: Поскольку они часто приглашаются в общины, торговцы получают +1 премию броска реакции в городских условиях. Кроме того, торговцы с навыком оценки получают постоянную +2 премию к этому навыку.

Недостатки: В то время как они первоначально приглашены ради их товаров и услуг, которые они продают, не все торговцы прямые в своих деловых отношениях. Любой торговец, который публично обвинен в обмане клиентов (независимо от того, было ли обвинение истинным), теряет премию реакции приведенную выше. Далее, он переносит -2 штраф всем броскам реакции, пока его невиновность не доказана.

Богатство: Торговец начинает с максимального количества золота, положенного его классу.

Убийца
Эта роль предназначена для злых героев, поскольку акт убийства за плату не может быть добрым действием. В любом обществе существуют люди, которые желают расправиться с конкурентами, деловыми партнерами, и любыми другими которые встали на их пути. Именно этим людям нанятый убийца, служит. В отличие от простых воинов или солдат, убийца полагается на анонимность и неожиданность, чтобы заработать себе на жизнь. Успешный убийца даже может быть не замечен своей жертвой. Выскальзывая из темноты или из толпы друзей, убийца делает свое черное дело и исчезает.

Социальные ранги: Убийцы имеют тенденцию быть состоятельными, поскольку их услуги дороги. Далее, они часто образованы, что помогает им вписываться в различные слои общества, чтобы преследовать свою добычу. Бросайте 2d6, чтобы определить ранг убийцы.

2d6
Ранг
2-3
Низший класс

4-6
Низший средний класс

7-11
Высший средний класс

12
Высший класс

Требования: Чтобы получить эту роль, герой должен иметь минимальный Интеллект/Мышление 10 и минимальную Мудрость/Волю 12. Роль убийцы запрещена паладинам, рейнджерам и друидам. Эта роль открыта для всех рас героя. Герой должен иметь злые жизненные ценности.

Боевые навыки: Убийца может использовать любое оружие, позволенное его классу. Однако, много убийц имеют одно оружие, которым они предпочитают исполнять свои убийства. Поскольку оно становится печально известным, применение специфического оружия становится визитной карточкой убийцы.

Рекомендуемые мирные навыки: Этикет, езда (любая), лечение, гримировка, подделка, современные языки, выслеживание, чтение по губам. Если Данжон Мастер позволяет яд, убийца должен иметь навык травоведения, чтобы использовать различные токсины. Травоведение дает герою знание, как использовать естественные растения и травы, чтобы произвести разнообразные припарки, бальзамы и ядовитые составы. Сила и правила яда имеются в Руководстве Данжон Мастера.

Снаряжение: Убийца должен быть способен двигаться быстро и спокойно, и путешествовать налегке, насколько это возможно. Легкий доспех и маленькое, легко скрытое оружие, его обычное личное снаряжение.

Рекомендуемые черты: Настороженность, равнорукость, ловкий лгун, фотографическая память.

Выгоды: Знание ядов позволяет убийце шанс 5% за каждый уровень идентифицировать ядовитые вещества. Если убийца имеет навык травоведения, премия +10% добавлена к заключительному числу. Средства идентификации ядов включают вид, запах, вкус или признаки отравления жертвы. Убийца с навыком лечения может обращаться с жертвами яда с +1 премией при проверке навыка.

Недостатки: Убийцы переносят -4 штраф броска реакции всякий раз, когда они встречаются с кем-то, кто узнает их профессию.

Богатство: Убийцы получают 150% количества денег выбранного класса.

Ученый
Ученого ведет непрерывная жажда знания о специфической или общей теме. Авантюристы ученые могли бы захотеть изучить подземные руины, оставленные храмы, мифических животных, гигантских насекомых, часто посещаемый лес или монстров. На отдыхе (и написании обильных писем при каждой возможности), он, вероятно, будет найден, детально изучающим книги, карты, свитки и глиняные таблички. Ученые выбирают приключения, потому что они знают, что они могут учиться больше, изучая, то что скрывается там, читая относительно этого в заплесневелых библиотеках.

Социальные ранги: Ученые образованы и прибывают из довольно богатых семейств. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг ученого.

2d6
Ранг
2-6
Высший средний класс

7-12
Высший класс

Требования: ученый должен иметь минимальный Интеллект/Знание 13. Эта роль открыта для всех стандартных рас игрока и для: кентавров, гиззераи и майских лебедей. Воины не могут быть учеными.

Боевые навыки: Все пригодные для приключенческого класса ученого.

Рекомендуемые мирные навыки: Чтение/письмо, история (любая), языки (любые), геральдика, астрология, астрономия, травоведение, инженерия, огранка драгоценных камней, религия, определение магии, пивоварение, этикет, музыкальный инструмент.

Снаряжение: Ученые всегда должны быть подготовлены, чтобы делать запись некоторой интересной новой частицы знания. Поэтому, все ученые должны нести перья, чернила, свитки, и журнал или дневник, чтобы записать любые интригующие новые факты или теории.

Рекомендуемые черты: Творец, острое зрение, острый слух, фотографическая память, отличная память.

Выгоды: Ученые получают +1 премию или к Интеллекту или проверкам Мудрости (по выбору игрока), включая проверки навыка, основанные на Интеллекте или Мудрости.

Недостатки: Так как ученые проводят так много времени за чтением, теоретизированием и изучением, они страдают, когда вступают в физический бой. Все ученые переносят -1 штраф при их бросках на инициативу в сражении.

Богатство: Стандарт для класса героя.

Фехтовальщик
Фехтовальщик - слегка вооруженный и бронированный герой с быстрым лезвием и остроумием. Лучше всего он чувствует себя в городской кампании (подземелья имеют тенденцию разрушать их дорогое, пижонское одеяние), фехтовальщик, кажется, вышел прямо из Трех Мушкетеров Дюма. Фехтовальщики могут быть тупые бюрократы, хрипящие аристократы, или кроткие писцы в течение дня, но ночью они надевают свою самую причудливую одежду, насмешка на их лезвиях, и идут в темнеющий город в течение вечера хриплого кутежа, легкомысленных бесед и дуэлей. Несмотря на вообще легкомысленное (некоторые могли бы говорить высокомерно саркастическое) отношение, большинство фехтовальщиков имеет сильное чувство чести. Любой, кто смеет оскорбить фехтовальщика, его товарищей, или члена противоположного пола, может быстро находить лезвие в своем горле.

Социальные ранги: Фехтовальщики более богаты чем обычные воины. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг.

2d6
Ранг
2-7
Высший средний класс

8-12
Высший класс

Требования: Фехтовальщики должны быть остроумны, и они должны быть легки на ногу для тех случаев, когда их остроумие оказывается недооцененным. Также, все фехтовальщики нуждаются в минимальном счете Ловкости/Равновесия и Интеллекте/Мышлении 12. Эта роль закрыта для необязательных рас героя, рейнджеров и друидов.

Рекомендуемые боевые навыки: Мечи - это традиционное оружие большинства фехтовальщиков, особенно рапиры и сабли. Однако, они могут использовать любое оружие, которые соответствуют их приключенческой профессии.

Рекомендуемые Мирные навыки: Акробатика, этикет, танец, езда, бой в темноте, музыкальный инструмент, оценка, азартная игра, ходьба по канату, прыжок.

Снаряжение: Фехтовальщик может носить любой доспех и оружие, позволенное его классу, хотя они должны быть роскошны и хорошего качества.

Рекомендуемые черты: Равнорукость, творец, ловкий лгун, музыка, удачливость.

Выгоды: Когда не бронированы или носят доспех не более тяжелый, чем проклепанная кожа, фехтовальщики получают +2 премию Армор Класса. Эта премия - в дополнение к любым другим AC модификаторам типа высокой Ловкости и волшебных защитных изделий. (Это равно необязательной защитной премии класса, и они не могут быть объединены.) Также, из-за их плутоватого обаяния, фехтовальщики получают +2 премию броска реакции от NPC противоположного пола.

Недостатки: Поскольку фехтовальщик ищет приключений, также и приключения находят его. Жизнь, и Данжон Мастер должны сговориться делать действительность интересной для героя. Например, если фехтовальщик волочится за дамами, оскорбленный родной брат одной из его пассий мог бы вызвать его на дуэль, его полет мог бы вести его поперек дорожки беззащитного крестьянина, которого беспокоит банда хулиганов. Или, если фехтовальщик прыгает за борт, чтобы избежать пиратов, которые атакуют его, он обнаруживает что воды заражены сагуанами верхом на акулах.

Богатство: Стандарт для класса героя, плюс 20%, чтобы отразить его богатое прошлое.

Шпион
В любой кампании связанной с интригами, заговорами и коварными сюжетами. Раскрытие этих тайн - работа шпиона. Как разведчик пересекает вражеские линии и разведывает опасные глухие области, чтобы получить жизненную информацию, так шпион продвигается через все уровни общества. Он посещает собрания или сидит в дымных тавернах, пьет, танцует или играет, все время замечая, кто с кем говорит, о ком, что обсуждается, (и что не обсуждается), кто здесь и кто отсутствует, и каковы самые последние слухи и сплетни. Шпионы часто хотят стать авантюристами, поскольку эта профессия совершенное прикрытие. Немногие думают дважды, когда новая группа героев входит в городок. В большинстве кампаний, авантюристы нормально приняты, если не приняты несколько лучше в случае, если их уникальные таланты необходимы. Это позволяет шпионам идти почти куда угодно без того, чтобы возбудить подозрение.

Если эта роль выбрана, игрок должен обсудить с Данжон Мастером точно, за кем шпион, как предполагается, шпионит, и кто наниматель шпиона. Возможно, что шпион находиться между миссиями, или ищет дополнительный доход как авантюрист. Шпионы имеют тенденцию быть образованными и разносторонними. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг героя шпиона.

2d6
Ранг
2-4
Низший средний класс

5-12
Высший средний класс

Требования: Шпионы должны быть способны думать о прикрытии и гладко говорить выворачиваясь из ситуаций, в которые они попадают. Поэтому, все шпионы должны иметь минимальный Интеллект/Мышление и Обаяние/Внешность счетом 13. Роль шпиона запрещена полулюдоеду, также как любой необязательной расе героя, которая является размером большая (ограничение z из секции Другие Расы Главы Три), и три-криинам. Роль открыта для всех классов.

Боевые навыки: Шпионы ограничены в выборе оружия только своим классом. Однако, в зависимости от их прикрытия, шпионы могут быть ограничены в оружии, которое они несут. Например, шпион, исполняющий роль волшебника не может носить свой любимый полуторный меч, как часть маскировки. Много шпионов предпочитают маленькие, легко скрываемое, или легко замаскированное оружие (трость может использоваться как дубина или скрывать тонкое лезвие). Это позволяет шпионам защищаться, если они обнаружены. Такое оружие включает: дубина, кинжал, нож и дротики. Если кампания вовлекает много изысканной интриги, "церемониальное" оружие типа различных мечей также возможно.

Рекомендуемые мирные навыки: Гримировка, подделка, танец, этикет, геральдика, езда, местная история, современные языки, травоведение, чтение/письмо, оценка, азартные игры, музыкальный инструмент, чтение по губам, определение заклинаний.

Снаряжение: идентичность прикрытия шпиона может диктовать то, какое снаряжение он может нести без того, чтобы казаться несоответственным.

Рекомендуемые черты: Настороженность, эмпатия, ловкий лгун, олицетворение, чуткий сон, удачливость, музыка (любая), фотографическая память.

Выгоды: Из-за учтивого обаяния шпиона, он получает +2 премию при бросках реакции от всех мастерских персонажей.

Недостатки: Главная проблема со шпионом состоит в том, что, если его прикрытие раскрыто, и он захвачен, штраф - часто смерть. Также возможно, что старые противники могут позже определять истинную роль шпиона и искать мести. 

Богатство: Стандарт для класса героя.

Шут
Комики, клоуны и обманщики - они составляют роль шута, и те индивидуумы, кто принимают эту роль, живя, чтобы заставить других смеяться. Шуты борются за совершенство своего юмора - будь это фарс, черная комедия или простые грубые шутки. Некоторые одеты в безвкусные костюмы и украшают себя бубенцами и начищенными пуговицами. Другие одеваются подобно обычному человеку и гармонируют с толпой. Они проводят ночи в замках королей, в компаниях знати, или в переполненных тавернах, и они приспосабливают свой юмор к аудитории. Они идут в приключения, чтобы получить богатство и друзей, и приобретать материал для своих последующих сценок. Наиболее хорошие шуты - гномы из-за их преувеличенных лиц.

Социальные ранги: Шуты найдены на каждом уровне общества, хотя большинство их прибывает из среднего класса. Бросайте 2d6, чтобы определить социальный ранг в начале кампании.

2d6
Социальный ранг
2
Низший класс

3-7
Низший средний класс

8-11
Высший средний класс

12
Высший класс

Требования: Шуты должны иметь минимальный Интеллект/Мышление 12 и минимальное Обаяние/Лидерство 13. Дварфы, эльфы, и любая из необязательных рас героя, если это не кобольды или гоблины не могут выбирать эту роль. Только барды и воры могут выбирать эту роль.

Боевые навыки: Эти герои могут выбирать любые боевые навыки, позволенные их приключенческому классу.

Рекомендуемые мирные навыки: Пение, этикет, современные языки, чтение/письмо, чревовещание, манипулирование, гримировка, прыжок.

Снаряжение: Когда в приключении, шуты снаряжаются оружием и доспехом позволенным их классу. Однако, они на отдыхе хороша необычная одежда, опоры, шумовые эффекты, и личное снаряжение, которое может использоваться в этих действиях.

Рекомендуемые черты: Фотографическая память, отличная память, удачливость, острый слух, эмпатия.

Выгоды: Шуты наслаждаются +1 премией к Обаянию, когда они работают перед аудиторией.

Недостатки: Шутов не часто принимают всерьез. При попытке проводить деловые переговоры или при социальном общении, мастерские персонажи имеют -1 штраф броска реакции к ним.

Богатство: Шуты начинают с обычного количества золота, позволенного их классу.

Создание Новых Ролей
Чтобы проектировать дополнительные роли, Данжон Мастера должны ответить на эти вопросы. Какая роль отведена этой роли в кампании?

Что делает ее уникальным среди всех других ролей? В чем она является подобной любым другим ролям? Какие уровни общества произвели бы героев, которые выберут эту роль?

Требования: Что герой должен выполнить, чтобы получить эту роль? Какого минимума характеристик эта роль требует?

Боевые навыки: Эта роль дает доступ к оружию, обычно не позволяемому некоторым классам? Если так, почему? Какое оружие связано с этой ролью?

Рекомендуемые мирные навыки: Какие навыки были бы у героев с этой ролью, и в каких они вероятно нуждаются?

Снаряжение: Эта роль предоставляет доступ к снаряжению, обычно не доступному некоторым классам. Если так, почему?

Рекомендуемые черты: Какие черты приспосабливают индивидуума к этой роли?

Выгоды: Какую дополнительную способность или модификатор эта роль предоставляет героям? Эта выгода очень мощна для роли? Она очень слаба? Сравните выгоды этой роли с другими выгодами ролей в этой главе.

Недостатки: Какой штраф или модификатор дает компенсацию за вышеупомянутую выгоду, без того, чтобы ослабить героя слишком сильно или делать его слишком мощным?

Богатство: Являются ли стартовые наличные деньги героя, влиянием на эту роль? Если так, на сколько?

Как только на эти вопросы ответили, Данжон Мастер должен иметь довольно хорошую идею относительно совместимости новой роли. Наиболее важное решение определить, может ли роль опрокидывать равновесие игры. Для этого сравните ее с другими ролями. Намного более легко отвергнуть роль теперь, чем пытаться восстановить кампанию после того, как неуравновешенная роль повредила ей.

Следующий шаг – это экспериментировать с ролями в игре. Вне обычной кампании, поместите эту роль мастерскому персонажу. Просмотрите различные классы через столкновение или два, чтобы видеть, работает ли она, так как была задумана. Если это так, представьте ее, чтобы проводить кампанию и развлекаться. Если это не так, возвратитесь назад к началу.

Глава 6: Мирные Навыки
Мирные навыки - важная часть ролевой игры героя. Книга Умения и Способности предлагает несколько новых навыков и способов, которыми они могут использоваться в течение игры. Новые правила приспособлены к системе единиц персонажа.

Использование навыков было немного изменено от прямых проверок характеристики, обеспечивая большее количество гибкости и немного больше преимущества для героев с меньше чем, скажем 15 или 16 в счете некоторой характеристике. Теперь навыки могут развиваться в течение игры. Хотя герои часто будут начинать с меньшим количеством вероятности успеха при использовании навыков, они будут иметь много возможностей развить нужные навыки вне ограничений, свойственных старой системе навыков.

Кроме того, игроки могут выбирать или создавать черты для своих героев, которые являются врожденными преимуществами типа талантов и острого восприятия. Список черт представлен в этой главе. Как противовес силе черт существуют неудобства, которые также обеспечивают возможности для более сложной ролевой игры, также как и создание бесчисленных ситуаций для небольшой комической помощи.

Навыки и Система Единиц Персонажа
Система единиц позволяет игрокам давать своим героям более широкое разнообразие навыков и способностей, чем доступно по стандартным правилам. Однако, навыки, которые не связаны с классом героя, все еще более трудны, и дороги в получении, чем те что привязаны непосредственно к области экспертности авантюристов.

С помощью единиц персонажа определяют начальные навыки авантюристов. Также игроки могут тратить единицы персонажа, заработанные в течение игры, чтобы улучшать возможности успеха своих героев с этими навыками, также как и добавлять новые навыки.

В отличие от первоначальных правил навыков, система Умений и Способностей дает каждому навыку оценку возможности успеха. Она также зависит и от характеристик героя (см. Таблицу 44: Модификаторы Характеристики к Счету Навыка). Это более реалистичный подход, так как навыки постепенно могут быть улучшены. В этих правилах имеется существенное различие в работе кого-то с начальным уровнем навыка и кого-то, кто - в нем эксперт.

На этом шаге процесса создания героя, все герои получают дополнительное распределение единиц персонажа, основанное на их классах, чтобы купить свои начальные мирные навыки. Кроме того, любые оставшиеся от расы или выбора способностей класса единицы могут использоваться здесь. Наконец, именно в это время герои могут добавлять свою премию CP за высокий счет Интеллекта к общему количеству единиц персонажа. Число CP, предоставленных каждому типу героя в этом шаге приводиться в таблице ниже.

Также в этой точке герои могут выбирать неудобства, которые могут давать им премиальные CPs, которые можно потратить на приобретение дополнительных навыков или черт.

Воители: 6

Волшебники: 8

Жрецы 8

Мошенники: 6

Выбор Навыков
Когда герой создан заново или конвертирован из стандартных игровых правил AD&D в систему Умений и Способностей, единицы персонажа должны быть израсходованы для каждого отобранного навыка. Чем больше потрачено единиц, тем лучше герой будет использовать специфический навык.

Таблица 45: Группы Мирных Навыков показывают доступные навыки. Они разделены на пять категорий: общие навыки, и классов жреца, мошенника, волшебника и воителя. Игроки могут выбирать навыки любые из списков, хотя затраты на некоторые будут увеличены, потому что они не касаются класса героя.

Дополнительно, некоторые герои, из-за высокого счета Интеллекта, могут добавлять премиальные навыки во время создания героя.

Затраты Единиц Персонажа
Стоимость единиц персонажа обозначена для каждого определенного навыка, который является стоимостью в единицах, чтобы добавить этот навык к репертуару своих героев. Стоимость обычна, если навык выбран из общего списка или списка, касающегося класса героя. Если он выбран из другого списка класса, начальная стоимость для навыка увеличена на 2.

Например, Wingo вор решает тратить единицы персонажа на ассортимент навыков, включая ловлю рыбы (за 3) из общей группы, гримировка (за 4) из группы мошенников, и криптографии (по умолчанию 3) из группы волшебников. Стоимость в единицах, за общую группу и группу навыков мошенника стандартная, но он должен оплатить 5 единиц персонажа, а не 3, чтобы приобрести навык из волшебной группы.

Уместные Характеристики
Каждый навык в Таблице 45 приведен с одной или двумя из характеристик героя и/или подхарактеристик, которые являются наиболее существенными для использования этого навыка. Чтобы приобретать навык по обычной стоимости, герой должен иметь счет, по крайней мере, 9 в каждой из уместных характеристик.

Герою с более низкими характеристиками все еще позволяют купить навык. Однако, стоимость в единицах персонажа увеличена. Добавьте 1 к стоимости за каждую единицу необходимую чтобы увеличить уместную характеристику до 9.

Например, Винго хочет стать опытным в верховых лошадях. Его счет Ловкости 15 не проблема, но его счет Мудрости 7 вызывает некоторые трудности. Так как обычная стоимость для навыка езды - 2 единицы персонажа, и Винго должен был бы добавить еще 2 единицы, чтобы поднять свою Мудрость до 9, поэтому он должен оплатить 4 единицы за навык езды. Дополнительная стоимость фактически не улучшает счет Мудрости Винго, она просто позволяет ему получить навык езды.

Соображения/Обучение в Кампании
Данжон Мастер поощрен обеспечить объяснение при приобретении навыков. Некоторые навыки не могли бы быть доступны, потому что они касаются профессий, не используемых культурами в этой кампании. Верховая езда и кузнечное дело, например, была бы недоступна в кампании, основанной на Ацтеках до-Колумба, в то время как судовождение могло бы быть неизвестно живущим в горах людям или герою, рожденному в племени пустынных кочевников. Конечно, Данжон Мастер должен только представить путешественника из другой культуры, чтобы научить или иначе представить новый навык в кампанию.

В других случаях, Данжон Мастер может отвергать некоторые навыки у героев из-за места рождения и обучения. Добавление навыков позже - просто вопрос игроков, находящих пути для своих героев изучить новые навыки, горный пастух, будет иметь некоторые трудности, но матрос с пересекающего океан судна будет иметь множество возможностей изучить судовождение.

Мастерский персонаж, обладающий навыком вообще, будет иметь достаточно знания, чтобы передать основной уровень навыка неопытному герою. Количество времени, которое это требует разное, но это должен быть вопрос по крайней мере нескольких недель интенсивного обучения, или намного более длинного времени общей проверки и опыта.

Вообще, учитель не может поднимать навык ученика к более высокому уровню, чем его собственный, но здесь, также, существуют исключения. Герои, которые получают премии навыка за высокие характеристики, не должны рассматривать эти премии при сравнении своего уровня с уровнем их учителя.

Премиальные Навыки
Герои со средним и высоким счетом Интеллекта могут получать премиальные мирные навыки. С оценкой "Число Языков" героя, найденной в игровых правилах AD&D, обращаются как с премиальными единицами персонажа. Премиальные единицы персонажа из-за Интеллекта не могут быть потрачены ранее в процессе создания героя.

Этот единицы могут использоваться только, чтобы приобрести языки или приобретать или улучшать мирные навыки, которые используют счет Интеллекта как одну из уместных характеристик навыка. Однако, имеется одно исключение, воители могут использовать эти премиальные единицы персонажа как описано здесь, или они могут использовать их, чтобы купить или улучшить боевые навыки.

Например, Винго вор имеет счет Интеллекта 15, в то время как Блуто воин имеет счет Интеллекта 12. Таблица 4 (в PHB) – это показывает, что Винго позволяют изучить четыре языка, в то время как Блуто ограничен тремя. Винго таким образом получает 4 единицы персонажа, которые должны использоваться для основанных на Интеллекте мирных навыках. Он мог бы купить чревовещание (из группы мошенников) или приготовление пищи (из общей группы), так как каждый из этих навыков использует Интеллект как уместную характеристику.

Блуто, с другой стороны, мог бы использовать 3 своих премиальных единицы персонажа, чтобы купить приготовление пищи, или добавлять их к его обычным единицам персонажа, чтобы купить навык доспешника (из воинской группы). Однако, Блуто мог бы использовать свои премиальные единицы персонажа, чтобы дополнительно купить или улучшить свой боевой навык.

Улучшение Навыка
Как только авантюристы получают навык, они могут улучшать его счет, тратя единицы персонажа, когда этот навык используется. Секция при использовании навыков описывает, как определить начальную оценку, которая изменяется для различных навыков и может быть изменена характеристиками героя.

Эта начальная оценка может быть улучшена, тратя дополнительные единицы персонажа в течение карьеры авантюристов. Главным образом, новые герои будут иметь начинающий уровень навыка, хотя Данжон Мастер и игрок могут договариваться об объяснении, чтобы объяснить высокую степень мастерства героя новичка. Молодая женщина, которая ведет приключенческую жизнь, например, если она выросла около колеса своего отца гончара, могла бы иметь существенный уровень в навыке глиноделия.

Расход единиц персонажа может улучшать мастерство авантюристов. Это обмен: 1 единица персонажа увеличивает шанс успеха героя на 1. Мирный навык может быть увеличен через единицы персонажа только однажды в уровень.

Как общее правило, авантюристы могут добавлять 1 единицу персонажа к данному навыку, каждый раз как они поднимаются в уровне. Но они не обязаны использовать единицу, когда они достигают нового уровня.

Например, Беллерана волшебник поднимается со 2-го к 3-му уровню. Она тратит 1 единицу персонажа, чтобы улучшить свой навык использования веревки. И она тратит еще одну, чтобы улучшить определение заклинаний.

Есть и исключения из этого ограничения. Герой, который прекращает приключение на некоторое время, и посвящает большинство этого времени сельскому хозяйству или работе в кузнице, мог бы непрерывно улучшать свой навык сельского хозяйства или кузнеца даже, в то время как он не продвигается в уровнях в своем классе.

Максимальные Оценки и Автоматическая Неудача
Герои не могут улучшать их неизмененные оценки в мирных навыках более чем до 16. Это может быть изменено вверх уместными характеристиками героев, или чертой, которая улучшает их счет в этом определенном навыке.

Независимо от того, насколько высокой становится измененная оценка навыка героя, бросок 20 при проверке навыка – это всегда неудача.

Приобретение Черт
Не все в индивидууме вопрос обучения, практики и образования. Некоторые вещи, типа артистического таланта или естественно острых чувств, являются свойствами. Эти унаследованные характеристики могли бы быть объединены с навыками обеспечивая высокий уровень мастерства, но сами таланты не возможно приобрести обучением - герои, или имеют их, или нет. Самые большие мастера в любой области, конечно, объединяют высокий уровень естественного таланта с обширным обучением. Комбинация черт с высоким уровнем мирного навыка может позволять герою моделировать этот уровень достижения, самые большие менестрели царства, например, обладают чертой музыкальной способности, и вероятно, пение и инструменты. Дополнительно, они извлекли пользу через практику и изучение, высокий навык в игре на музыкальных инструментах.

В Умениях и Способностях, таланты, и другие свойственные способности представлены как черты. Эти черты могут присуждать герою существенные игровые преимущества, и часто могут усиливать эффекты связанных сними мирных навыков. Так как они - существенные повышения, они также относительно трудны в приобретении.

Единицы персонажа должны быть потрачены во время создания героя, если игроки хотят выбрать черты. Как только черта на героя назначена, она расценена как постоянная. В отличие от навыков, черты не могут быть улучшены, когда герой развивается. Главным образом дополнительные черты не могут быть получены героем, который уже был вовлечен в приключение (хотя, если судья считает, это необходимым, может быть изобретено объяснение, чтобы объяснить почему герой, внезапно обнаруживает до настоящего времени неизвестную черту).

Выбор Неудобств
Когда герой создан, его характеристики включают свойственные ему преимущества и неудобства. Герой будет силен или слаб, быстр или медлителен, гениален или глуп, красив или уродлив. Эти категории общие, и игроки имеют много свободы в интерпретации чисел своих героев.

Некоторые неудобства более определенные, чем характеристики героя, и они обеспечивают прошлое для тех игроков, которые любят ролевую игру. Игрок, чей герой неистово боится пауков, или становится косноязычным в социальных ситуациях, имеет определенные подсказки относительно ролевой игры.

Во время создания героя, игрок может выбирать одно или два неудобства. Выбор - совершенно необязательное правило, никакой герой не должен иметь неудобство. В отличие от черт и навыков, неудобства не стоят единиц персонажа - вместо этого, каждое неудобство предоставляет некоторое число единиц, которые игрок может использовать, чтобы обеспечить героя другими чертами, навыками, и расовыми или классовыми способностями, или могут быть оставлены для более позднего использования.

Некоторые неудобства могут быть выбраны на одном из двух уровней – неудобство аллергии, например, может быть взято на среднем или серьезном уровне. Герои, которые выбирают серьезное неудобство, будут иметь более низкие возможности сопротивления эффектам неудобства в течение игры.

Герой никогда не может получать больше 15 единиц персонажа, приобретая неудобства.

Некоторые неудобства будут противоречить чертам, и они не могут быть выбраны, например, герой с острым зрением не может выбирать неудобство дальтонизма. Эти конфликты должны быть оценены здравым смыслом.

Использование Навыков в Игре
Обычная процедура используемая для проверки навыка, когда игрок выбрасывает d20 против шанса успеха своего героя. Однако, процедура для определения оценки успеха героя была изменена.

Когда герои первоначально приобретают навыки, их шанс успеха, когда они делают попытку проверок навыка, несколько ограничен. Таблица 45 приводит стартовую оценку успеха, для каждого мирного навыка, когда герой использует его в игре. Обратите внимание, что все еще имеется много возможностей для автоматического успеха, так что проверка требуется только для наиболее сложных задач.

Этот базовый шанс успеха может быть изменен высоким или низким счетом в уместной характеристике. Каждый навык в Таблице 45 приводит одну или две характеристики (включая подхарактеристики) которые являются выгодными в использовании этого навыка. В случаях, где приведены две характеристики, игрок может выбирать, какая характеристика изменяет навык. Модификаторы приведены в Таблице 44.

Например, Блутор воин покупает навык управления животными, который имеет начальный шанс успеха 5. Однако Блутор имеет Мудрость/Волю 16, поэтому на +3 увеличивает свой начальный шанс управления животными к броску 8 или меньше на d20.

Как обычно, герой должен иметь надлежащие инструменты и другие материалы, и достаточное количество времени, чтобы сделать работу. Никакая успешная проверка навыка не позволяет ткачу создавать красивое одеяло из сырой шерсти и за пол дня. Описания навыка сообщают подробности относительно использования каждого навыка, как руководящие принципы для Данжон Мастера.

Таблица 44: Модификаторы Характеристики к Счету Навыка

Характеристика/
Модификатор

Подхарактеристика
Навыка


3
-5


4
-4


5
-3


6
-2


7
-1


8-13
0


14
+1


15
+2


16
+3


17
+4


18+
+5

Влияние Черт
Черты часто приносят пользу героям при использовании навыков, улучшая их возможности успеха. Эти усовершенствования объясняются в описании черты, вместе с навыками которые она изменяет.

Проследите, чтобы влияние черт на навыки было преобразовано в число, необходимое для успеха, и было указано на листе героя.

Таблица 45: Группы Мирных Навыков
ОБЩАЯ
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Азартные Игры
2
5
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Ваяние
2
5
Ловкость/Точность, Мудрость/Интуиция

Верховая Езда, Воздушная
4
5
Мудрость/Воля, Ловкость/Равновесие

Верховая Езда, Наземная
2
8
Мудрость/Воля, Ловкость/Равновесие

Геральдика
2
8
Интеллект/Знание

Глиноделие
3
7
Ловкость/Точность

Горное Дело
5
5
Мудрость/Интуиция, Сила/Выносливость

Дрессировка Животных
4
5
Мудрость/Воля, Обаяние/Лидерство

Инженерия
4
5
Интеллект/Мышление, Мудрость/Интуиция

Использование Веревки
2
8
Ловкость/Точность, Мудрость/Интуиция

Кузнечное Дело
4
6
Сила/Мускулатура, Интеллект/Знание

Рыболовство
3
6
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Музыкальный Инструмент
2
7
Обаяние/Лидерство

Навигация
3
6
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Ныряние в Глубину
2
5
Ловкость/Равновесие, Телосложение/Здоровье

Обработка Кожи
3
7
Интеллект/Знание, Ловкость/Точность

Окрашивание
2
7
Ловкость/Точность, Мудрость/Интуиция

Ориентирование
3
7
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Пение
2
5
Обаяние/Лидерство

Пивоварение
3
8
Интеллект/Знание

Плавание
2
9
Сила/Выносливость

Плотницкие Работы
3
7
Сила/Выносливость, Интеллект/Знание

Предсказание Погоды
2
7
Мудрость/Интуиция

Приготовление Пищи
3
7
Интеллект/Мышление

Разжигание Огня
2
8
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Мышление

Сапожничество
3
7
Ловкость/Точность, Интеллект/Знание

Сельское Хозяйство
3
7
Интеллект/Знание

Строительство
4
5
Сила/Выносливость, Мудрость/Интуиция

Судовождение
3
8
Мудрость/Интуиция, Ловкость/Равновесие

Танцы
2
6
Ловкость/Равновесие, Обаяние/Внешность

Ткачество
3
6
Интеллект/Мышление, Ловкость/Точность

Управление Животными
3
7
Мудрость/Воля

Управление Лодкой
2
6
Сила/Мускулатура, Интеллект/Мышление

Шитье/Кройка
3
7
Ловкость/Точность, Интеллект/Мышление

Этикет
2
8
Обаяние/Внешность, Мудрость/Интуиция

Язык, Современный
2
9
Интеллект/Знание

ЖРЕЦ
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Астрология
3
5
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Древняя История
3
6
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Лечение
4
5
Мудрость/Интуиция, Обаяние/Лидерство

Местная История
2
8
Интеллект/Знание, Обаяние/Внешность

Определение Заклинаний
3
7
Интеллект/Мышление

Религия
2
6
Мудрость/Интуиция

Травоведение
3
6
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Чтение/Письмо
2
8
Интеллект/Знание

Язык, Древний
4
5
Интеллект/Знание

ВОЛШЕБНИК
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Астрология
3
5
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Астрономия
2
7
Интеллект/Знание

Древняя История
3
6
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Криптография
3
6
Интеллект/Мышление, Мудрость/Интуиция

Огранка Драг. Камней
3
6
Ловкость/Точность

Определение Заклинаний
3
7
Интеллект/Мышление

Религия
2
6
Мудрость/Интуиция

Травоведение
3
6
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Чтение/Письмо
2
8
Интеллект/Знание

Язык, Древний
4
5
Интеллект/Знание

МОШЕННИК
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Акробатика
3
7
Ловкость/Равновесие, Сила/Мускулатура

Бой в Темноте
4
Na/6
Мудрость/Интуиция, Ловкость/Равновесие

Гримировка
4
5
Мудрость/Интуиция, Обаяние/Лидерство

Древняя История
3
6
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Криптография
3
6
Интеллект/Мышление, Мудрость/Интуиция

Манипулирование
3
7
Ловкость/Точность

Местная История
2
8
Интеллект/Знание, Обаяние/Внешность

Метание
2
8
Ловкость/Точность, Сила/Мускулатура

Огранка Драг. Камней
3
6
Ловкость/Точность

Оценка
2
8
Интеллект/Мышление, Мудрость/Интуиция

Подделка
3
5
Ловкость/Точность, Мудрость/Воля

Прыжки
2
8
Сила/Мускулатура, Ловкость/Равновесие

Установка Ловушек
3
6
Ловкость/Точность, Мудрость /Lntuition

Ходьба по Канату
3
5
Ловкость/Равновесие

Чревовещание
4
5
Интеллект/Знание, Обаяние/Лидерство

Чтение по Губам
3
7
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

ВОИТЕЛЬ
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Альпинизм
4
7
Сила/Выносливость, Мудрость/Воля

Бой в Темноте
4
Na/6
Мудрость/Интуиция, Ловкость/Равновесие

Быстрый Бег
2
5
Сила/Выносливость, Телосложение/Живучесть

Выживание
3
6
Интеллект/Знание, Мудрость/Воля

Выносливость
2
3
Телосложение/ Живучесть

Выслеживание
4
7
Мудрость/Интуиция

Доспешник
5
5
Интеллект/Знание, Сила/Мускулатура

Оружейник
5
5
Интеллект/Знание, Ловкость/Точность

Изучение Животных
3
7
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Лучное Дело/Стрельник
5
6
Интеллект/Знание, Ловкость/Точность

Охота
2
7
Мудрость/Интуиция

Управление Колесницей
4
5
Ловкость/Равновесие, Мудрость/Воля

Установка Ловушек
4
8
Ловкость/Точность, Мудрость/Интуиция

* Стоимость в единицах персонажа

Автоматический Успех
Почти все навыки включают умения, которые не будут требовать бросков на успех. Многие из них – это ремесла и профессии, которые могут иметь мало использования в игре вне своих экономических функций. Имея магазин, сырье и некоторое количество времени, гончар может сделать горшок, кожевенник может сделать палатку, а сапожник может сделать пару ботинок или обуви без того, чтобы бросить кубик, чтобы увидеть, является ли попытка успешной.

Изменение Броска Навыка
Как и прежде, Данжон Мастера вправе изменить бросок навыка из-за факторов, которые будут влиять на успех - в лучшую или в худшую сторону. Если задача необычно трудна, при оценке навыка применяйте штраф. Стандартные отрицательные модификаторы: -2 для несколько трудной задачи, -4 для умеренно трудной задачи, и -8 для чего-то, где успех это настоящая удача. Как общее правило, навык не должен быть изменен до больше чем 19, или меньше чем 2; бросок 20 – это всегда неудача при проверке навыка. Наоборот, бросок 1 должен быть всегда успешен. Помните, если это автоматический успех, то никакой бросок не обязателен.

Модификаторы должны рассматриваться из-за некоторых следующих факторов:

Время: Если задача должна быть выполнена быстро, трудность естественно увеличена. Некоторые проверки навыка, которые могли бы быть автоматическим успехом при большинстве обстоятельств, могли бы требовать проверок просто, потому что они должны быть выполнены за короткий срок. Сапожник всегда может сделать пару ботинок, но если они должны быть сделаны за два часа, к проверке навыка можно было бы призывать.

Материалы: Задачи, выполненные в полевых условиях могли бы требовать оснащения снаряжением или материалами, и они могут влиять на успех, или требовать проверки там, где иначе задача могла бы быть автоматической. Наш сапожник должен делать проверку, если он собирается восстанавливать искореженный ботинок в глубине глухого леса; тот же самый ремонт в его магазине был бы автоматически успешен.

Опасность: Выполнение задачи под градом стрел, или под угрозой неизбежного нападения, добавляет сильный элемент напряженности опытному герою. Задача могла бы быть более трудной чем обычно, или требовать проверки вместо автоматического успеха, когда поблизости имеется серьезная опасность.

Уникальность: Если герой низкой квалификации пробует исполнять новую задачу, проверка могла бы требоваться. Например, если нашему сапожнику требуется сделать пару шелковых туфелек, обитых рубинами, ему возможно придется немного поэкспериментировать, прежде чем он получит какой-то удовлетворительный результат. Уникальная проблема также может изменять задачу, которая уже требовала бы проверки. Дрессировщик умелый в объездке и обучении лошадей мог бы переносить -4 штраф, если пытается сделать то же самое с пегасом.

Таблица 46: Черты
Черта
Стоимость (CPs)
Быстрое Залечивание
6

Внутренний Компас
5

Ловкий Лгун
4

Музыка/Инструмент
4

Музыка/Пение
5

Настороженность
6

Олицетворение
5

Острое Зрение
5

Острое Обоняние
6

Острое Осязание
4

Острый Вкус
4

Острый Слух
5

Отличная Память
4

Очарование
4

Проворство
4

Равнорукость
4

Свойственная Устойчивость/Болезнь
5

Свойственная Устойчивость/Жара
5

Свойственная Устойчивость/Холод
4

Свойственная Устойчивость/Яд
6

Творчество
4

Удачливость
6

Фотографическая Память
4

Чувство Погоды
4

Чуткий Сон
5

Эмпатия к Животным
4

Эмпатия
4

Сложность: Задача, которая сложна, больше чем любой герой может предположить, требует попытки, прежде может требовать проверки, возможно с назначенным штрафом. Герой с навыком сельского хозяйства обычно способен к выращиванию растений и зерновых культур - никакая проверка навыка не обязательна. Однако, если герой должен отвечать за проект сельского хозяйства, где земля должна быть очищена, ирригация устроена, вредители устранены, и необходим точный выбор времени для посадки и сбора урожая, проверка навыка сельского хозяйства вероятно будет требоваться.

Навыки и Продвижение Уровня
Каждый раз как герой повышается в уровне, он получает единицы персонажа (Данжон Мастер решает сколько, см. Главу Один) чтобы использовать их на оружейные и мирные навыки или сохранять для использования в течение игры. Герой может добавлять только одно новое оружие или мирный навык за каждый уровень, если этот герой не имеет специальную способность класса, которая позволяет делать иначе. Например, Блутор только что достиг 7-го уровня, и в настоящее время имеет 5 единиц персонажа. Он может тратить эти единицы на один боевой навык или на один мирный навык, но не на оба. Если он имеет единицы, оставшиеся после закупки навыка, он может потратить их, чтобы улучшить другие навыки или сохранять их, чтобы использовать в течение игры.

Использование Навыков Неопытными Героями
Вообще, герои не будут способны исполнить задачу, если они не имеют некоторый уровень навыка в ней. Однако, Данжон Мастер может позволять неопытным авантюристам делать попытку исполнения задач этого навыка, при некоторых обстоятельствах. Вообще, выполненные задачи должны быть очень просты, и герой не будет способен исполнить их очень хорошо. Это задачи, при которых попытка неопытных героев вообще-то попадала бы в автоматически успешную категорию, если бы она была предпринята опытным героем. Неопытный герой должен бросить успешную проверку, используя начальную оценку успеха навыка, измененную уместной характеристикой героя. Если есть черта уместная для использования навыка (см. описания навыка), неопытный герой с той чертой может требовать этого модификатора при попытке проверки.

Несколько соображений могли бы позволять эти типы проверок:

Жизнь или Смерть: Герою, не умеющему плавать и упавшему в воду, можно было бы позволять делать проверку навыка плавания. Успех означает, что герой способен остаться на плаву, возможно медленно перемещаясь к берегу. Обратите внимание, что это было бы автоматически успешным для любого героя с навыком плавания. Если существуют модификаторы, которые требовал ли бы, чтобы опытный герой бросал проверку успеха (герой был обременен, или вода очень бурная), тогда неопытный герой конечно будет терпеть неудачу.

Все Время в Мире: Герою, который не имеет навыка сельского хозяйства, но желает тратить две недели, на обработку маленького участка земли, нужно разрешить делать проверку навыка. Успех означает некоторый полезный урожай.

Превосходная Инструкция: Если рука кузнеца сломана, но он может сидеть рядом с горном и описывать новичку каждый шаг процедуры, неопытному герою нужно позволить проверку навыка, чтобы создать простой объект типа подковы или гвоздя. Однако что-нибудь, что требовало бы, чтобы кузнец делал проверку навыка, будет вне умений неопытного героя.

Использование Неудобств
Неудобства хорошо работают для улучшения отыгрывания героя, а также они должны быть на ответственности игроков, чтобы помнить их и использовать. Герой с раздражающей индивидуальностью, например, может быть сыгран таким способом, и Данжон Мастер никогда не должен будет делать что-либо, чтобы предписать неудобство. Как говорится, хорошие ролевые игроки создадут собственные неприятности.

Однако, некоторые аспекты неудобств требуют участия Данжон Мастера. Где-нибудь среди больших объемов примечаний, Данжон Мастер должен держать список неудобств каждого героя, убеждаясь что ни один из них не пропускается. Например, если герой имеет боязнь пауков, Данжон Мастер может подстраховаться, чтобы периодически имелся некоторый шанс, встретиться с некоторыми большими, волосатоногими паукообразными.

Если неудобство падает на ответственность игрока, и этот игрок имеет тенденцию игнорировать его, Данжон Мастер должен создать несколько ситуаций, где неудобство невозможно пропустить. Например, если игрок не отыгрывает неудобство раздражающей индивидуальности героя, мастерские персонажи могли бы внезапно стать разгневанными на героя из-за предполагаемых небольших оскорблений, ведь требование мастерских персонажей следует из раздражающей индивидуальности героя.

Средние/Серьезные Неудобства
Герой со средним неудобством проверяет счет характеристики или подхарактеристики, в то время как герой с серьезным неудобством бросает по половине округленных характеристик.

Например, герой со счетом Мудрости/Воли 17 должен был бы выбросить 9 или меньше, чтобы сопротивляться эффектам серьезного неудобства, принимая во внимание, что бросок 17 или ниже будет сопротивляться эффектам среднего неудобства.

Таблица 47: Неудобства

Премия Единиц Персонажа

Неудобство
Среднее
Серьезное

Аллергия
3
8

Боязнь: Воды
6
12

Боязнь: Высоты
5
10

Боязнь: Замкнутого Пространства
5
11

Боязнь: Змей
5
10

Боязнь: Магии
8
14

Боязнь: Монстра (Определенного)
4
9

Боязнь: Нежити
8
14

Боязнь: Пауков
5
10

Боязнь: Темноты
5
11

Боязнь: Толп
4
10

Глубокий Сон
7
- 

Дальтонизм
3
- 

Жадность
7
- 

Косноязычность
6
- 

Легко Ушибается
8
- 

Ленивый
7
- 

Маниакальная Честность
8
- 

Мощный Враг
10
- 

Неудачливость
8
- 

Неуклюжий
4
8

Плохой Характер
6
- 

Раздражающая Индивидуальность
6
- 

Трусость
7
15

Фанатизм
8
- 

Удаление Неудобств
Если Данжон Мастер хочет, игрок может удалять неудобство героя, тратя единицы персонажа. Средние неудобства могут быть устранены полностью, в то время как серьезные неудобства могут быть уменьшены до среднего, при продвижении героя в уровне, а затем удалены при последующем продвижении.

Стоимость удаления неудобства на 1 единицу персонажа больше, чем количество премиальных единиц. Например, неудобство дальтонизма дает 3 единицы персонажа. Удаление этого неудобства стоит 4 единицы.

Серьезное неудобство уменьшено до среднего неудобства за еще 1 единицу персонажа больше, чем различие между серьезными и средними затратами. Например, серьезные аллергии предоставляют 8 единиц персонажа, средние аллергии 3 – разница 5 единиц. Таким образом, стоимость уменьшения серьезной аллергии 6 единиц персонажа.

Описания Навыков
Навыки устроены в алфавитном порядке. Каждое описание предлагает задачи изменяющейся сложности, которые герои могут выполнять с этим навыком, также дан краткий обзор материалов и необходимое время.

Задачи, которые являются автоматически успешными, предложены, но это не полные списки. Они предназначены, чтобы дать игрокам и Данжон Мастерам точную идею относительно области экспертности навыка.

AD&D Руководство Игрока включает описания многих из этих навыков. Описания Умений и Способностей предназначены для дополнения Руководства Игрока, добавляя детали и правила, которые были изменены системой единиц персонажа.

Азартная Игра: Герой с этим навыком знаком со всем спектром игр на деньги. Успешная проверка навыка означает, что герой выиграет данную игру, сыгранную с мастерскими персонажами, хотя совокупные отрицательные модификаторы должны быть назначены за каждого мастерского персонажа с игровым навыком. Вычтите 1 за каждого опытного NPC, с -2 за тех, кто имеет выше, чем основную игровую экспертность. 

Герой мог бы пробовать жульничать со счетом +3 к игровому навыку и требованием проверки. Но если счет проверки навыка - 20, герой пойман на обмане, даже если никакие мастерские персонажи не имеют игрового навыка. Добавьте единицу к этому счету за каждого NPC с игровым навыком то есть, если двое других имеют этот навык, мошенник будет пойман на броске 18-20.

Акробатика: Герои с этим навыком могут кувыркаться, делать колесо, стоять на руках, переворачиваться через голову вперед и назад, и исполнять другие подвиги акробатики. Они могут исполнять подвиги акробатики только, если они не обремененные или слегка обремененные. 

Герои Акробаты могут улучшать свой AC на 4 в данном раунде если: они избегают нападений, направленных против них, выиграют инициативу, и выбирают не нападать в этот раунд. Герой акробат может продвигаться на 20 футов, или оставаться на одном месте, в течение этого уклонения. В невооруженном бою герой со способностью акробатики улучшает Силу Атаки на +2. 

Герой может пытаться прятаться за препятствия или спасаться через узкие отверстия, но требуются успешные проверки навыка. Если герой сваливается с высоты 60 футов или меньше, и успешно проходит проверку навыка, он переносит только половину повреждения от падения.

Альпинизм: Герой с этим навыком искусен в использовании молотка и крюков (шипов), чтобы гарантировать восхождение по склону горы. Он также знает, как использовать веревку и скобки, которые могут связать партию верхолазов. Опытный герой может прокладывать маршрут по крутому каменистому склону, и при помощи веревок позволять неопытным героям следовать по нему. 

Никакая проверка навыка не требуется, если Данжон Мастер не объявляет, что маршрут очень рискованный: слишком крутой, с немногими точками опоры для рук, а те которые существуют, крошечные или ненадежные. Если герой соединенный с альпинистом веревкой падает, герой альпинист может делать проверку навыка; успех означает, что его падение было остановлено. Неудача означает, что другой герой продолжает падать, а неудача с броском 20, что альпинист также снесен. 

Герои с навыком альпинизма могут добавлять их оценку навыка к процентному шансу лазания на любую поверхность; это включает воров, использующих специальную способность Лазать по Стенам.

Астрология: Этот герой понимает общее движение астрономических тел, и влияние этого движения на существ мира кампании. Астролог может идентифицировать многочисленные созвездия, и знает многие легенды стоящие за их обозначениями. Герой может делать ограниченные предсказания о будущем, всегда в неопределенных терминах, насколько они будут точными до Данжон Мастера. Герой с этим навыком извлекает пользу +2 ко всем проверкам, сделанным, используя навигационный навык, если звезды могут быть замечены. Герой с чертой эмпатии получает +1 премию к оценке навыка астрологии.

Астрономия: Герой, опытный в этом навыке имеет детальное знание относительного движения звезд, лун и планет. Герой может предсказывать с полной точностью наступление затмений, комет и других космических явлений (вечерние и утренние звезды, полные луны и т.д.) астроном может идентифицировать многочисленные звезды и созвездия, и получает +3 премию ко всем проверкам, навыка навигации, если звезды могут быть замечены.

Бой в Темноте: Этот навык позволяет героям игнорировать многие проблемы, свойственные сражению, без возможности видеть противника. В полной темноте, герой переносит -2 (а не -4) штраф к Силе Атаки, и не переносит никакие штрафы AC против рукопашных нападений. При звездном или лунном свете, герой переносит только -1 штраф к Силе Атаки. 

При перемещении в темноту, герою позволяют делать проверку навыка в начале раунда; успех означает, что никакие штрафы движения из-за темноты не применяются, в то время как неудача означает, что применяется обычный штраф. 

Когда герой, с навыком боя в темноте, сражается с невидимым существом, он переносит только -2 к Силе Атаки, но не получает никакую выгоду для обнаружения существа.

Быстрый Бег: Герои могут добавлять 1/3 к их обычной высшей скорости по их нормам передвижения на время до 1 хода. После этого, они должны провести ход отдыхая, или 6 ходов, занятые обычной деятельностью прежде, чем они снова смогут очень быстро бежать. 

Также, герои могут долго бежать трусцой, перемещаясь на двойной обычной норме передвижения в течение дня. Восемь часов отдыха необходимы после такого подвига. Следующий забег, герои могут делать с проверкой навыка. Успех означает, что они могут бежать, как обычно в течение наступающего дня; неудача указывает, что они не могут использовать способность бега в этот день.

Ваяние: Герой с этим навыком может создавать реалистичные объекты из камня и глины. Высокий уровень навыка ваяния, вместе с чертой творчества, означает, что герой может создавать статуи, статуэтки, бюсты и другие объекты редкой и ценной красоты.

Верховая Езда, Воздушная и Верховая Езда, Наземная: Навыки верховой езды детально описаны в Руководстве Игрока. Герои, использующие правила Умений и Способностей могут добавлять +2 к их счету навыка в любой категории верховой езды, если они обладают чертой эмпатии к животным, и +1, если они имеют дополнительный навык в дрессировке животных. Эти модификаторы совокупные.

Выживание: Герой с этим навыком имеет элементарные знания опасностей и трудностей в некотором глухом ландшафте: Арктика, лесистая местность, пустыня, равнины или тропики. Горы обычно это не отдельный тип ландшафта - горная цепь может быть тропическая, лесистая, заснеженная и т.д. 

Навык Выживания означает, что герой имеет хороший шанс обнаружения продовольствия или воды в этой окружающей среде, если все это имеется, то может быть найдено. Герой может бросать проверку навыка один раз в день для каждой категории. Успех означает продовольствие, вода или защита найдена. Типично будет требоваться 1d6 часов, чтобы найти воду, и 2d6 ходов для достаточного продовольствия для одной персоны. 

Герой с этим навыком также понимает опасности, свойственные внезапным штормам и опасным особенностям ландшафта, например: лавины, зыбучий песок, песчаные бури и оползни. Данжон Мастер мог бы позволять игроку бросать проверку навыка, когда одна из этих опасностей появляется на горизонте - успех означает, что герой заметил угрозу.

Выносливость: Герой с этим навыком может исполнять непрерывную напряженную физическую деятельность вдвое дольше, чем обычный герой уже ставший истощенным. Если герою когда-либо требуется, сделать проверку Силы/Выносливости или проверку Телосложения/Живучести, герой может добавлять свой счет выносливости к шансу успеха. Если параметр усталость из книги возможности игрока: Сражения и Тактика используется в игре, с навыком выносливости обращаются по-другому (см. Сражение и Тактика, Глава Один).

Выслеживание: Детальная процедура выслеживания, описанная в Руководстве Игрока изменена следующим образом для правил Умений и Способностей: 

Никакие герои не переносят -6 штраф их характеристикам; это различие уже отражено в оценке навыка. 

Рейнджеры получают +5 премию к их оценке выслеживания. Герои с чертой эмпатии к животным извлекают пользу +2 к их счету навыка при выслеживании не прирученных животных. 

Герои с навыком изучения животных получают +2 к их оценке навыка при выслеживании диких или прирученных животных.

Геральдика: Эти герои знакомы с геральдическими символами их собственных стран, и таковых соседних стран. Герои могут делать проверки навыка, когда видят необычные или редкие символы; успех означает, что они могут идентифицировать символы. Герой с чертой отличной памяти получает +2 премию к использованию этого навыка.

Глиноделие: Герой может создавать керамические сосуды: фляги, бутылки, пластины, шары и т.д. – любого типа используемого в мире кампании. Пригодная к эксплуатации посуда может быть сделана без проверки навыка. Если герой пытается делать экземпляр прекрасного качества, будет требоваться приблизительно три дня для объекта примерно среднего размера, и успешная проверка навыка. Неудача означает, что объект бесполезен; успех указывает степень превосходства, с броском 1 указывающим, что герой создал работу уникальной ценности. 

Герой с творческой чертой извлекает пользу +2 к оценке навыка глиноделия. Шедевры глиноделия ваяются этими талантливыми героями.

Горное Дело: Герой с этим навыком может выбирать участок для шахты и контролировать ее добычу и функционирование. Проверки навыка горного дела лучше всего делать Данжон Мастеру, так как герой в течение некоторого времени не должен знать, были ли его гипотезы относительно потенциальной шахты точными. 

Руководство Игрока содержит более детальное описание этого для отыгрывания использования этого навыка.

Гримировка: Герои, обученные этому навыку, могут скрывать свою внешность через косметику и одежду. Если они стремятся просто изменить свою внешность без того, чтобы скрыть размер, пол или расу, например, выходить в город так, чтобы никто их не узнал - они могут преуспеть без проверки навыка. 

Если задача более трудна - скрытый герой встречается и говорит, например, со знакомым то требуется успешная проверка навыка. Герои, пробующие изменить свой пол, расу или размер, должны делать успешные проверки навыка с -2 штрафом за каждую категорию. 

Герои, пытающиеся гримироваться как определенные люди, должны делать проверки навыка, когда они встречаются и говорят с кем-то, кто знает этих индивидуумов. Все эти проверки переносят свойственный -2 штраф. 

Обратите внимание, что талант олицетворения (см. черты) может улучшать успех героя с навыком гримировки.

Доспешник: Герой с этим навыком может делать типы доспеха, обычно доступные в мире кампании. Изготовление доспеха требует надлежащего сырья (металлические пластины, жесткая кожа и т.д.) и достаточно времени, чтобы сделать его должным образом. Время располагается приблизительно от двух недель для щита, до 20 недель для комплекта латного доспеха. Никакая проверка навыка в общем-то не требуется, хотя, если доспешник пробует торопиться в работе или работать с меньше, чем адекватными материалами, проверка навыка должна бросаться, чтобы определить, является ли герой успешным. 

Доспешник может также делать полевой ремонт доспеха, который был поврежден в бою. Этот ремонт всегда требует проверок навыка, и если проверка провалена доспех или щит потерян.

Древние Языки: Авантюристы с этим навыком знакомы, по крайней мере, с одним древним языком - то есть они имеют навык чтение/письмо с выбранным языком. Если имеется пример исторически-связанного языка, они могут расшифровывать около параграфа этого языка с успешной проверкой навыка. Каждая единица персонажа, потраченная на этот навык (при его первоначальном приобретении) добавляет один дополнительный древний язык к списку языков, которые знает герой. Черта фотографической памяти обеспечивает +2 к оценке этого навыка.

Древняя История: Герои с этим навыком знакомы с легендами, правителями и письменностью определенного исторического периода в мире кампании. Они узнают, без проверки навыка, изделия, свитки, художественные работы и т.д. этого периода. Они будут знать главные исторические фигуры, типа королей и мощных злодеев, и основные обстоятельства жизней этих индивидуумов и их смерти. С успешной проверкой навыка, они вспомнят меньшие фигуры, типа лордов, рыцарей и героев, и вспомнят легендарные рассказы, важные символы, и возможно, будут способны расшифровать маленькую частицу текста, символов или иероглифов. Черта отличной памяти обеспечивает +3 к оценке навыка этого героя.

Дрессировка Животных: Когда игроки выбирают этот навык, они должны объявить какое существо, их герои будут учиться дрессировать. Предложения включают собак, соколов, попугаев, лошадей, голубей, слонов и хорьков. Более экзотические животные могут быть выбраны по выбору Данжон Мастера. Монстры с животным интеллектом - другая возможность, хотя они могут быть трудны в управлении, в действительности, требуя более частых проверок навыка. 

Обучение животного требует довольно длительного периода времени, по крайней мере, недель, даже для самых основных задач. Герой, который тратит это количество времени, будет преуспевать в обучении (никакая проверка не обязательна). Такие задачи включают собак, обучаемых, оставаться на месте, прибыть на зов, и охранять определенное место; голубей, возвращающихся к насесту; охота и убийство дичи соколами; и лошади, несущие седла и повинующиеся простым верховым командам. 

Более сложные задачи также требуют времени для обучения, и они требуют проверок навыка: собаки, патрулирующие местность вокруг, или выслеживающие определенные объекты; и лошади, выполняющие маневры благородной ураганной атаки, например. 

Герой с чертой эмпатии к животным получает +1 премию к оценке этого навыка.

Живопись: Герой с этим навыком искусен в рисовании изображений маслом, кистью и холстом. Художник может создавать разумные изображения людей, пейзажей и монстров, и он обладает знанием перспективы, штриховки и композиции. Если этот навык соединен вместе с творческой чертой, герой получает +2 к его базовому счету живописи и может создавать потрясающе реалистичные работы, способные к активным глубоким реакциям в наблюдателях - и возможно стоящие кучу золота у богатых NPC.

Изучение Животных: Авантюристы с изучением животных имеют общие знания о поведении животных, и без любой проверки навыка будут знать основные повадки и социальные привычки (то есть пастбища, места откладывания яиц и т.д.) животных, о которых они имеют прошлый опыт.

С проверкой навыка, герой может определять, намеревается ли наблюдаемое животное нападать или бежать, или предсказывать, что животные пройдут по тропе в некоторое время дня. Этот герой получает +2 премию к проверкам, сделанным, используя навык установки ловушек. 

Герой может подражать звукам диких животных (если это не очень большие существа). Успешная проверка означает, что имитация фактически совершенна, и даже дурачит животных того же самого типа. Неудавшаяся проверка могла бы дурачить других героев, но не будет обманывать животных.

Инженерия: Этот навык требуется для проектирования и строительства объектов и сооружений всех размеров. Обратите внимание, что плотницкие работы, строительство, кузнечное дело или другие навыки также могли бы быть необходимы для фактического строительства. Герои могут проектировать и контролировать строительство зданий, лодок, маленьких мостов, палисадов и башен - приблизительной высотой до 30 футов без проверок навыка. 

Герои с этим навыком могут пробовать проектировать большие мосты, крепости, корабли, военные машины и механизмы, замки и дамбы, и другие более сложные проекты. Планирование объектов этих типов вообще требуют, по крайней мере, неделю - больше, если предпринят исключительно большой проект. Сложные задачи требуют успешных проверок навыка прежде, чем осуществимый проект может быть сделан. Однако если проверка терпит неудачу на броске меньше чем 20, инженер будет знать о неудаче и может попробовать создавать новый проект - вновь возвращаясь к чертежной доске. На броске 20, проект бракован, но опасность не будет обнаружена, пока объект не построен.

Использование Веревки: Герой с этим навыком может вязать узлы всех видов без проверки навыка. Герой добавляет +2 ко всем проверкам навыка альпинизма, которые вовлекают веревку, и также получает +10% к возможностям лазания, если подъем вовлекает веревку. 

Если герой связан веревками, или стремится развязывать сложный узел, требуется проверка навыка. Успех означает, что путы или завязанный узел развязываются за 2d6 минут.

Криптография: Герой с этим навыком имеет некоторое обучение и навык в расшифровке скрытых сообщений и кодов. В своей основной форме, герою позволяют делать проверку навыка когда необходимо прочесть закодированное сообщение. Если успешно, Данжон Мастер может показать общий краткий обзор секретного официального письма. 

Этот навык намного более веселый, когда используется как помощь при ролевой игре. Идеально, использование навыка криптографии требует много вовлечения от игрока, и некоторого количества подготовки загадки Данжон Мастером, вместо просто принятия проверки и требования, чтобы закодированное сообщение объяснялось Данжон Мастером. 

Скорее, герой с навыком криптографии должен иметь шанс признания кода, скрытого в пределах письменного или говорящегося сообщения, или возможно, скрытом в некотором другом виде, например, в гобелене или ваяемой части геральдики. Обычно Данжон Мастер будет тайно бросать эту проверку, объявляя, что герой наблюдает кое-что необычное. 

Если герой замечает кодируемый символ, Данжон Мастер должен описать его в значительной детализации: слово в слово – если это письменное сообщение. Герой может делать дополнительную проверку навыка в течение расшифровки; если успешно, Данжон Мастер может обеспечивать существенную подсказку: названием, местом или датой, которая, например, упомянута. Большая часть расшифровки все еще должна выполняться игроком.

Кузнечное Дело: Герой с навыком кузнечного дела умеет обращаться с горном, мехами, молотком и клещами, создавать инструменты и другие объекты из железа. Герой не может делать оружие или доспех, но может делать, без проверки навыка, простые изделия типа подков, гвоздей, скобок и застежек. Делая успешную проверку навыка, герой может создавать запутанные объекты типа клеток и замков. Кузнец может сделать железный обруч для колеса, которое было сделано плотником; эта комбинация навыков требуется для сильного колеса.

Лечение: Герои с этим навыком могут оказывать скорую помощь при свежих ранах и могут контролировать лечение себя и других. Если герои могут оказать помощь в раунде немедленно после того, как рана нанесена, успешная проверка навыка означает, что было восстановлено 1d3 единиц повреждения (до максимума повреждения, причиненного в предыдущем раунде). Если они оказывают помощь в пределах одного часа после нанесения раны, они могут излечивать 1 единицу с успешной проверкой. Никакой герой не может получать пользу от этого навыка больше, чем один раз в день. 

Этот навык может также помогать с долгосрочным лечением и сопротивляемостью ядам и болезням; эти процедуры детализированы в Руководстве Игрока.

Лучное Дело/Стрельник: Этот герой может делать луки и стрелы (но не изготавливать боевые стрелы) типов, доступных в мире кампании. Имея соответствующие материалы, герой может успешно делать лук или 2-12 стрел за день. (Обратите внимание, что обнаружение хорошей ветви для лука, или надлежащих древков и перьев для стрел могли бы требовать нескольких дней поисков!) 

Но требуется навык изготовления оружия, чтобы делать хорошие стальные стрелы. Если ничего подходящего не доступно, герой может укреплять деревянные наконечники своих стрел, но это оружие переносит -1 штраф при всех бросках повреждения, и любая стрела, которая пролетает мимо своей цели на 50% вероятно будет сломанной.

Манипулирование: Герой с этим навыком может манипулировать максимум тремя маленькими объектами без проверки навыка. Дополнительные объекты могут быть добавлены, но требуется проверка; используйте -1 модификатор за каждое изделие больше четвертого. Проверки также требуются для захватывающих подвигов, типа Манипулирования зажженными факелами или кружением ятаганов, с неудачей, означающей, что 1d4 изделий уронены. Потенциал повреждения или бедствия оставлены Данжон Мастеру. 

Этот навык, прежде всего, полезен для развлечения или диверсий, хотя герои с навыком манипулирования имеют шанс поймать маленькие объекты - типа дротиков или кинжалов, которые в них брошены. Чтобы делать такую попытку, они должны стоять перед источником нападения, и они должны делать проверку навыка с -2 модификатором. Неудача означает, что они автоматически поражены брошенными объектами.

Местная История: Герой знает все относительно прошлого определенной области в мире кампании и может использовать это знание, чтобы развлекать и просвещать других, получая +2 премию к реакции мастерских персонажей из этой области. Если возникает определенный вопрос, например, принадлежность знамени рыцаря, замеченного на расстоянии, то герой может делать проверку навыка, с успехом, указывающим на правильный кусок информации. Герой с чертой отличной памяти получает +3 премию к оценке навыка.

Метание: Герои с этим навыком добавляют 10' к каждой категории диапазона метательного оружия, и увеличивает повреждение или Силу Атаки на +1 каждый раз, как они бросают оружие. Игрок может выбирать улучшать, или повреждение, или Силу Атаки, но выбор должен быть объявлен прежде, чем сделано нападение. 

За каждую единицу персонажа, потраченную на этот навык (после того, как его в начале купили) герой добавляет другие 5' к диапазону метательного оружия. За каждые 4 дополнительных потраченных единиц персонажа, другие +1 на повреждении или Силе Атаки получены - это может использоваться как +2 к одному или другому, или раздроблено как +1, чтобы напасть и +1, чтобы ранить.

Музыкальный Инструмент: Герой может играть на определенном музыкальном инструменте, добавляя дополнительный инструмент за каждую единицу персонажа, израсходованную на этот навык после его начальной покупки. Навык позволяет герою очень хорошо играть на инструменте, хотя проверка навыка могла бы требоваться при попытке очень трудной мелодии. 

Герой с чертой музыки/инструмента знает, как играть на двух инструментах немедленно (когда этот навык выбран). За каждую потраченную единицу персонажа, два (а не один) дополнительных инструмента могут быть изучены.

Навигация: Герои с навигационным навыком знают, как определить свое местонахождение в морях и океанах мира кампании, наблюдая астрономические подсказки. Герои с секстантом (не обязательно доступным во всех кампаниях) и компасом, и которые могут видеть звезды или наблюдать восход или закат солнца, будут точно знать, где они, никакая проверка навыка не обязательна. Такой искусный герой может проплыть через весь океан без того, чтобы стать заблудившимся, хотя плохая погода может затенить астрономические подсказки и уносить судно далеко с курса. 

Если герой не имеет надлежащих инструментов, или вынужден работать только с общей идеей относительно направления (туман затеняет закат, например), Данжон Мастер должен тайно делать проверку навыка. Успех означает, что герой разумно точен в прокладывании курса на день. Неудача означает сбивание с курса, что зависит от степени неудачи – бросок 20, да? Герой, движется фактически в точно противоположном направлении!

Ныряние в Глубину: Герой с этим навыком может добавлять 10 футов в раунд к его скорости спуска при нырянии в воду, или поднятии к поверхности. Таким образом, герой с навыком ныряния в глубину может спускаться на 30 футов в раунд, плюс модификаторы для веса, разбега и высоты. Аналогично, герой с навыком ныряния в глубину может подниматься на поверхность по курсу 30 футов (а не 20 футов) в раунд. 

Этот навык обеспечивает героев способностью задерживать свое дыхание на 2/3 их счета Телосложения в раундах, а не на 1/3 позволенную большинству героев. Эффекты превышения этого времени - те же самые, независимо от оценок навыка.

Обработка Кожи: Герой с этим навыком может выделывать шкуры животных, дубить кожи, и шить из кожи одежду, доспех, рюкзаки и седельные сумки и т.д. Эти задачи автоматические успешны, но кожевенник должен будет делать проверку навыка при попытке необычных работ, например, создании кожаной заплаты для корпуса лодки, или создании годной к употреблению палатки из отходов кожи.

Огранка: Герой с этим навыком за день может обработать 1d10 не ограненных камней в законченные драгоценные камни. Рабочий нуждается в хорошем свете и ассортименте долот, молотков и твердых лезвий. 

Огранщик драгоценных камней может делать приличную работу без проверки навыка; ограненные камни, будет оценены в типичном диапазоне за этот тип драгоценного камня. Однако если резчик стремится делать уникальную и очень высококачественную работу, требуется проверка навыка. Неудача означает, что камень разрушен, но успех означает, что драгоценный камень удваивает обычную ценность.

Определение Заклинаний: Герой с этим навыком не получает никаких фактических способностей использования заклинаний, но обладает существенным знанием относительно использования заклинаний. При наблюдении или слушании бросаемого заклинания, или при пристальном взгляде на компоненты заклинания, герою позволяют делать проверку навыка. Успех означает, что заклинание опознано. Измените проверку на +2, если герой может, и видеть, и слышать, и добавляйте еще +2, если компоненты заклинания определены. 

Волшебники, использующие этот навык извлекают пользу +2 к сделанным проверкам, если изучаемое заклинание из их собственной специальности или школы. Герои с этим навыком могут также делать проверки, чтобы определить, очаровано ли изделие.

Ориентирование: Это способность держать курс на бездорожной, бесследной земле. Опытные герои не будут становиться заблудившимися, пока они могут, или видеть небо, или использовать компас. Это означает, что они могут поддерживать данное направление, а значит непосредственно они сами и их компаньоны путешествуют по прямой линии. 

Герои, обладающие картой, и отслеживающие направление своего путешествия, могут достигать определенной точки: городков, перекрестков, мостов, памятников, стен и т.д. - безо всяких проверок навыка. 

Если карта слегка ошибочна, или испытывает недостаток важных деталей, герои должны будут делать успешные проверки навыка, чтобы точно достигнуть определенной точки. Эта проверка может быть изменена из-за увеличенной трудности, основанной на плохой погоде или сильных проблемах с картой.

Оружейник: Этот навык позволяет герою создавать металлическое оружие. Руководство Игрока дает время и стоимость материалов необходимых для различных типов оружия. 

Герой, который стремится создавать действительно исключительное оружие, может делать проверку навыка после того, как изделие закончено. Если проверка терпит неудачу, оружие бесполезно, расплавлено до голого металла; если проверка преуспевает, герой создал оружие, которое стоит на 50% больше, чем типичный экземпляр. Это виды оружия, отобранного волшебниками для Очарования. 

Дварфы получают +1 премию к их оценке к этому навыку.

Охота: Охотничий навык позволяет герою находить дичь и подбираться к ней разумно близко. Фактическое убийство, обработано, используя броски попадания и повреждения. Охота - это навык, который всегда требует успешной проверки навыка, когда используется. 

Если проверка успешна, охотник достигнет позиции в пределах 1d100+100 ярдов от дичи. Вообще будет требоваться приблизительно 2-12 дневных часов, чтобы достигнуть этого положения, хотя изобилие или дефицит дичи могут уменьшать или увеличивать это время по выбору Данжон Мастера. Ночная охота могла бы быть возможна для героев с инфравидением. 

Охотник также обладает основным навыком для удаления шкуры животного, и разделки его на мясо годное к употреблению. Эти задачи не требуют никаких проверок.

Оценка: Этот навык позволяет герою делать в общем-то точную (+ или -10%) оценку обычных объектов, включая изделия, сделанные из драгоценных металлов и драгоценных камней. Герой может также оценивать, с + или -25%, ценность объектов искусства, гобеленов, мебели, оружия и т.д., если эти изделия присутствуют в игровом мире. Эти оценки не требуют никаких проверок навыка, и Данжон Мастер может бросать (d20 или d100), чтобы определить точность оценки. 

Герой, который проходит проверку навыка, будет способен идентифицировать подделку ценного объекта, делать очень точную оценку ценности обычного изделия (в пределах 5%), или делать общую оценку стоимости необыкновенного изделия, включая артефакты. Данжон Мастер может желать бросить эту проверку, и на броске 20, герой делает дико неточную оценку.

Пение: Герой знает и может исполнять многие типы песен, включая некоторые, которые вовлекают комплексные или трудные ноты. Все обычные песни общества героя будут ему знакомы. Редкие, архаичные или необычные песни будут известны с проверкой навыка. Также, герои, которые имели шанс слышать неизвестную песню, могут исполнять ее (-2 модификатор, +1 за каждый раз после первого раза, как он ее слышит). 

Герой может составлять свои собственные песни, включая хоровые работы, с успешной проверкой навыка. Если герой также имеет Талант Музыки/Пения, герой может добавлять +2 к базовому счету.

Пивоварение: Эта категория включает варение напитков из солода, создание вина и дистилирование более сильного питья. Герой может исполнять все основные функции пивовара без проверки навыка. Если пивовар хочет делать проверку, неудача означает, что партия была испорчена впустую, но успех означает, что особенно прекрасный год изготовления вина был создан.

Плавание: Этот полезный навык позволяет героям плавать согласно AD&D Игровым правилам для водного передвижения (см. Руководство Игрока для большего количества информации). Герои без этого навыка рассматриваются нетренированными пловцами, и они могут делать не намного больше, чем задержать свое дыхание и плавать по собачьи. Опытные герои могут исполнять большинство задач плавания без любых проверок. 

За каждую единицу персонажа, добавленную к этому навыку после его начальной закупки, пловцы могут добавлять 1 к их нормам передвижения в воде.

Плотницкие Работы: Этот герой знает основы работы с деревом и может создавать, без требуемой проверки, маленькие структуры, заборы, платформы, кабинеты, телеги и фургоны. Плотник может делать деревянные колеса, но кузнец должен ковать железную оправу, или колесо будет иметь очень короткую продолжительность жизни. 

Плотник мог бы строить короткий пешеходный мост, деревянные часы или систему дамб - эти задачи будут требовать проверки навыка. Большие проекты типа больших мостов, лодок или катапульт, требуют помощи героя с инженерным навыком.

Подделка: Этот навык указывает на умение создавать ложные документы, подделывать почерк других, и обнаруживать подделок. Никакая проверка не требуется, если герой просто пробует дублировать стиль письма, например, издание анонимного военного декрета. Герои, пробующие дублировать подписи определенных индивидуумов должны видеть эти подписи; Данжон Мастер тайно выбрасывает проверку навыка, чтобы видеть, являются ли подделки успешными. Если герой пишет более длинное сообщение за определенную руку, Данжон Мастер выбрасывает проверку с -2 модификатором. Данжон Мастер должен также бросить проверку, если герой стремится определять, является ли другой документ подделкой. На 20, герой делает неправильное предположение, принимая во внимание, что при неудаче со счетом меньше 20 герой не уверен относительно подлинности образца.

Предсказание Погоды: Герой с этим навыком знает ветра, влажность, облака и сезоны, и может точно предсказывать немедленную погоду просто смотря на небо. С проверкой навыка герой, может предсказывать то, что случится в течение последующих 12 часов. Измените проверку до +/-6, с 0 модификатором к предсказаниям погоды на шесть часов вперед.

Приготовление Пищи: Этот герой знает основы приготовления продовольствия, и он может вообще готовить, печь, жарить и т.д. без проверки навыка. Проверки требуются, если герой пытается готовить настоящую пищу гурмана, или пробует делать приемлемый обед из горьких компонентов: личинок, корней и коры, например.

Прыжки: Этот навык означает, что герой имеет необычные способности прыгать на расстояние, делать прыжки невероятной высоты, и прыжки с шестом. 

Человеческий или эльфийский герой с навыком прыжков может исполнять прыжок в длину с разбега на 20 футов без проверки навыка; скачок больше чем на 20 футов требует проверки, с -1 модификатором за каждый фут больше 20. Прыгун может делать прыжок с места в длину на 8 футов без проверки; более длинные прыжки требуют проверок навыка с теми же самыми штрафами. 

Герой может прыгать в высоту на 4 фута без проверки, более высокие препятствия требуют проверки, с -1 модификатором за каждые 6" дополнительной высоты. При прыжке с места, начальная высота 3 фута, а не 4. 

Дварфы, гномы и халфлинги еще больше ограничены в их способности к прыжкам. Для этих героев, основные расстояния в каждой категории уменьшены до 75% приведенного количества, например, 15 футов вместо 20 для прыжка в длину. 

Шест для прыжков должен быть, по крайней мере, столь же высоким как герой, использующий его, но не больше, чем вдвое выше. Герой может вскакивать на препятствия до высоты древка. Однако если препятствия в пределах 2 футов от длины древка, герой должен делать проверку навыка. Прыгун также может перескакивать через место не больше, чем 1½ ширины длины древка. Если промежуток больший, чем длина древка, требуется проверка навыка.

Разжигание Огня: Герой с этим навыком может разжигать огонь за 1d20 минут, пока имеется сухое дерево и некоторые маленькие частицы трута. Добавьте другие d20 минут за каждый из этих факторов: лес (или трут) влажен, идет дождь или туман, или сильный ветер. Проверка навыка требуется, если условия плохи, и герой вынужден работать без защиты.

Религия: Герой с этим навыком знаком с основными принципами главных и младших вер, существующих в мире кампании. При наблюдении действия религиозного значения - благословение воинов перед сражением, например - означает, что герой понимает важность ритуала без проверки навыка. Проверки требуются, чтобы понять действия уникальных или иностранных религий. Дополнительные единицы персонажа, потраченные на этот навык, могут расширять знание героя, чтобы включить другие религии, или могут увеличивать уровень детального знания относительно уже изученных вер.

Рыболовство: Герой с этим навыком знает, как ловить рыбу с крючком и удочкой, сетью и копьем. Если рыба присутствует в водоеме, успешная проверка навыка означает, что герой поймал что-нибудь. Как правило, с успешной проверкой, рыбак будет ловить 1d6 рыб в час. Это число может быть удвоено, если присутствует много рыбы. Это уменьшено до одной рыбы в час, если герой ищет большую рыбу: типа осетра, гигантского карпа или морской рыбы.

Сапожничество: Герой с этим навыком может делать ботинки, обувь и сандалии. Никакие проверки обычно не требуются, но если герой делает попытку полевого ремонта поврежденной обуви, или пробует сделать модные ботинки из дерева или кожи, необходима успешная проверка навыка.

Сельское Хозяйство: Этот навык включает автоматический успех в посадке, сборе урожая, хранении зерновых культур, использовании существующей системы ирригации, выращивании животных и забое скота. Задачи, которые требуют проверок навыка, включают проектирование или создание системы ирригации, и контроль за вредителями и сорняками. Черты эмпатия к животным и чувство погоды обеспечивают +2 премию к уместным проверкам навыка сельского хозяйства.

Современные Языки: Герой узнал один или больше иностранных языков, которые являются современным в мире кампании. Для каждой дополнительной единицы персонажа, потраченной на современные языки, герой может говорить на одном дополнительном языке.

Строительство: Герой с этим навыком знает, как выкопать камень из карьеров, обтесывать камень в блоки, делать кирпичи, класть камень или кирпич, и вырезать простые орнаменты и символы на камне. Каменщик может класть булыжники или кирпичи для дорог и внутренних дворов, и эта работа может включать маленькие арки и консольные платформы. Ни одна из этих задач не требует проверок навыка. Инструменты героя включают молотки, долота, совки, блок и такелаж, отвесы, лопаты и клин. Если полностью оборудован, типичный каменщик может строить стену, 10' длиной, 5' высотой и 1' толщиной, за один день, если камень уже обтесан. Герой может строить стены, здания, столбы, каменные границы для мостов и т.д. 

Герой может усилить работу, делая проверку навыка. Также, если каменщик не имеет навыка инженерии, проверки должны быть сделаны для стенных секций выше 10', и для структур, вовлекающих арки или сложные углы. 

Дварфовый герой получает +2 премию при взятии этого навыка.

Судовождение: Эти герои обучены использовать галеры и парусные суда. Они могут вешать оснастку, управлять ходом, исправлять и восстанавливать корпуса (со смолой или дегтем). Этот навык не позволяет героям навигации. 

Капитан судна, который возможно обладает этим навыком на высоком уровне, должен делать проверки навыка, чтобы избежать некоторых опасностей моря. Такой моряк мог бы без труда ввести корабль в закрытый рифами залив, если местный житель действует, как лоцман. Но если капитан должен выбрать путь через прибрежные рифы, неудавшаяся проверка могла бы означать удар в основание корпуса, или что корабль сел на мель. Плохие погодные условия и предательские потоки могут оштрафовать эти проверки навыка, в то время как попутный ветер и превосходная видимость должны дать положительные модификаторы.

Танец: Герой знает и может исполнять многие типы танцев, включая некоторые, которые вовлекают точные и детальные па. Все обычные танцы в обществе героя будут ему знакомы. Редкие, архаичные или необычные танцы будут известны с проверкой навыка. Также, герои, которые имели шанс наблюдать неизвестный танец, могут исполнять его (-2 модификатор, +1 за каждый раз наблюдения после первого). 

Действительно захватывающие танцы, которые вызывают горячий отклик у всех кто видит героя - объединяют элементы навыка танца с навыками акробатики, ходьбы по канату и прыжками.

Ткачество: Герой с этим навыком может соткать пряжу в ткань, и он может создавать гобелены, плащи и другие большие холсты из нитей. Герой может прясть шерсть в пряжу с прялкой, и он нуждается в ткацком станке, чтобы искусно соткать эту пряжу. Герой с творческой чертой может использовать этот навык, чтобы создать исключительно красивую ткань. Халфлинги получают +1 премию к их оценке этого навыка.

Травоведение: Этот навык указывает, что герой знаком с использованием естественных растительных веществ для добра и зла. Если герой тратит день на поиски в лесу, и делает успешную проверку навыка, набрано достаточно трав, грибов, корней, листьев, пыльцы и коры для 2d6 доз. 

Наиболее обычное использование этих трав - как помощь при лечении; одна доза трав может использоваться в соединении с навыком лечения (травоведом или другим лекарем). Эта доза добавляет +1 единицу к ранам, вылеченным успешной проверкой навыка лечения. Даже если проверка лечения терпит неудачу, травы все еще восстанавливают 1 хит. Без навыка лечения, травы все еще могут использоваться, но травовед должен бросить успешную проверку, чтобы восстановить 1 хит. 

Травы также могут использоваться, чтобы создать яд, или глотательный, или введенный. Единственное использование яда требует двух доз трав. Смертельные или другие эффекты яда (паралич, бессознательное состояние, заблуждение и т.д.) должны быть разработаны вместе с Данжон Мастером.

Управление Животными: Этот навык позволяет героям автоматически управлять повозками, лошадьми в плуге и т.д. С успешной проверкой навыка, они могут успокаивать прирученных и грузовых животных, которые взволнованны или испуганны. Герои получают +1 премию к проверкам навыка, сделанным с любым навыком верховой езды, и они получают +2 премию к оценке их навыка, если они имеют черту эмпатии к животным.

Управление Колесницей: Герой с этим навыком может перемещать колесницу на ее обычной скорости, и эффективно вести ее по гладкой, широкой дороге. Опытный герой не требует, никакой проверки перемещения или управления колесницей, включая путешествие по относительно плоской местности, открытой сельской местности, ураганной атаки в сражение, и выполнение проходов, остановок и ускорения, которые могли бы требоваться на поле битвы. 

Делая проверку навыка, герой может вести колесницу через препятствия типа глубоких бродов, пересеченного ландшафта, канав и неровной, или скалистой земли. Также, с успешной проверкой, герой может добавлять 1/3 к норме передвижения колесницы на продолжительность ураганной атаки или марша. Однако, неудача этой проверки означает, что колесница перемещается по своей обычной норме, но лошади устают за половину обычного времени. Герои с чертой эмпатии к животным получают +1 премию к оценке этого навыка. 

Обратите внимание, что некоторые препятствия просто непроходимы для колесниц, включая стены, слишком глубокую воду (или слишком грязную на дне) для брода, густой лес, и горный ландшафт.

Управление Лодкой: Этот навык полезен для управления в бурных водах гребной шлюпкой, каноэ или маленькой пирогой. При проходе быстрины, попытке оставаться на плаву в шторм, или попытке двигаться вверх по течению против сильного потока, герой будет преуспевать без проверки навыка - если водные условия не очень чрезвычайные. В этом случае, Данжон Мастер будет требовать соответственно измененного броска; успешный бросок означает, что герой выигрывает поединок, и никакие дальнейшие проверки не обязательны (пока следующая быстрина не появляется и т.д.). Неудача не обязательно подразумевает, что лодка тонет, но она уничтожается потоком, или перевернулась, или умеренно затоплена, со всем и каждым внутри промокающим. Если бурная вода продолжается, герой должен делать дополнительные проверки навыка (каждые 1-6 раундов). Оценка навыка героя переносит -1 модификатор за каждую неудачу проверки, указание на трудность управления лодкой, которая медленно заполняется водой. 

Герой также знает основы хождения под парусом, и может эффективно водить одномачтовую парусную шлюпку. Как выше, поединки будут требовать проверок навыка, с неудавшимися проверками, ведущими ко все более и более страшным последствиям.

Установка Ловушек: Герой с этим навыком может размещать маленькие ловушки и силки на тропе, полезный навык для получения продовольствия в нецивилизованных землях. Для этого необходимы надлежащие материалы: податливые ветви, тетива или прочная нить - с помощью них герой может делать две ловушки в час без проверки навыка. Герой может проверять ловушки после восьми часов, бросая проверку навыка на каждую. Эти проверки могут быть изменены на +2, если герой имеет навык изучения животных, и дополнительно на +2 за черту эмпатии к животным. Успех означает, что маленькое животное, типа кролика или куропатки, было поймано в ловушку. Проверки могут быть изменены вверх или вниз Данжон Мастером, чтобы отражать количество животных в области. 

Герой может создавать большую ловушку, типа ямы западни, делая проверку навыка. Яма 8' глубиной, квадратом в 6' требует, по крайней мере, восьми часов работы, если земля мягкая, и приличная лопата доступна. Скалистая земля, большие ямы и плохое снаряжение могут значительно увеличивать это время. Падает ли что-нибудь в большую яму - вопрос интерпретации и великодушия Данжон Мастера.

Ходьба по Канату: Герой с этим навыком может балансировать на веревках, проводах, натянутых канатах и других узких, рискованных поверхностях. Типичная норма передвижения - 60 футов в раунд, хотя восходящий угол замедлит это. Подъемы и спуски в 45 градусов или больше не возможны. 

Герой не требует проверки навыка, если поверхность по крайней мере 4" шириной. Более узкие поверхности требуют проверок, с неудачей, указывающей на падение. При ходьбе по плоской поверхности шириной больше дюйма, герой получает +5 модификатор к проверке. Палка для баланса добавляет еще +2 модификатор, хотя сильные ветры или перемещающаяся поверхность могут вносить существенные штрафы. 

Если герой делает нападение или переносит повреждение пока он балансирует на веревке, требуется проверка навыка. При неудаче падение. Вычтите число единиц перенесенного повреждения из оценки навыка героя, когда эта проверка сделана. Нападения, сделанные, в то время как он на веревке переносят -5 штраф в Силе Атаки. Также, герой, идущий по натянутому канату ограничен в маневренности и поэтому не получает AC премию за Ловкость.

Чревовещание: Герои, использующие этот навык могут заставить других полагать, что звуки и голоса исходят откуда-нибудь еще. Такой герой должен передать проверку навыка, чтобы обмануть аудиторию. Этот бросок мог бы быть изменен некоторыми из этих факторов: интеллект слушателей (+/-3); расстояние от чревовещателя до очевидного источника звука (не больше чем 20 футов); способность имитировать слова и звуки; может ли аудитория наблюдать опытного героя; и длительность показа чревовещания.

Чтение по Губам: Герои, обладающие этим навыком, имеют шанс, понять речь тех, кого они могут видеть, но не слышать. Говорящий должен быть ясно видим, меньше чем на расстоянии 30 футов, и хорошо освещен - герои с инфравидением не могут читать по губам. Если говорящий адресует чтеца по губам и намеревается быть понятым, никакая проверка навыка не обязательна. Если чтецы по губам пытаются "подслушивать" речь, не направленную им, требуются проверки навыка. Успех означает, что суть слов понята. Черта эмпатии добавляет +2 к проверкам, использования этого навыка.

Чтение/Письмо: Герой грамотен в языке, который является современным в мире кампании, при условии, что герой может говорить на нем (см. навык современных языков), За каждую дополнительную единицу персонажа, потраченную на чтение/письмо, герой грамотен в одном дополнительном языке.

Шитье/Кройка: Герой с этим навыком может шить предметы одежды из всех типов ткани: шерсть, хлопок, шелк и хорошо выделанная кожа, являющихся наиболее обычными в типичном мире кампании. Герой может использовать иглу и нить. Количество времени, требуемого для работы, естественно зависит от ее сложности, но проверки навыка требуются только, если портной пытается сделать что-то действительно уникальное и захватывающее, возможно, платье на коронацию для королевы. 

Портной может также делать полевой ремонт одежды, которая была повреждена в приключении. Этот ремонт типично требует проверок навыка, с неудачей указывающей, что заплата будет держаться только очень короткое время. Герой халфлинг извлекает пользу +1 к этой оценке навыка.

Этикет: Герои с этим навыком знакомы с типичными манерами формального взаимодействия, по крайней мере, в знакомой культуре в мире кампании. Они знают то, что требуются фанфары, чтобы приветствовать королевских посетителей, как поместить лордов и леди за столом, как организовать линию приема, и как каждый должен быть назван. Ни одна из этих задач не требуют проверки навыка. 

Когда они имеют дело с иностранной или полностью неизвестной культурой, герои должны делать проверки навыка, чтобы правильно определить требуемый этикет. Проверка должна быть изменена на +2, если иностранцы той же самой расы как герой, +1 или больше, если герой имел некоторое время, чтобы наблюдать иностранцев. 

Герои с чертой эмпатии получают +2 премию к оценке этого навыка.

Описания Черт
Быстрое Залечивание: Эта высоко полезная черта позволяет герою возвращать 1 хит повреждения в пределах 2-12 ходов после получения раны. Также, герой естественно заживает по курсу 2 хита, а не 1, в день.

Внутренний Компас: Герои с этой чертой имеют общую идею относительно того, где они находятся, и в каком направлении они стоят когда вышли. В дикой местности, это означает, что их шанс потеряться уменьшен на 5%. При использовании навигационного навыка, герои с этой чертой получают +1 премию к счету их навыка.

Ловкий Лгун: Герой умеет ловко отговариваться от подозрений мастерских персонажей. Герой должен говорить на том же самом языке как и те, кого он пробует впечатлять, и игроки поощрены к отыгрыванию попытки ловкой лжи. 

Ситуации, где это могло бы возникать, включают героев, пробующих пройти мимо охраны в городские ворота, отклонение враждебности головореза путем его запугивания, или отвода подозрения торговца, который подозревает героев в воровстве. Герои могут делать проверки Мудрости/Интуиции, чтобы видеть, является ли их ловкая ложь успешной. 

Конечно, если охрана ищет контрабандиста, который удовлетворяет одному из описаний героев, или хулиган действительно хочет драться, или торговец видит как этот товарищ крадет правую фигурную скобку, никакая попытка ловкой лжи невозможна. 

Халфлинги могут купить эту черту на 1 единицу персонажа меньше, чем внесенное в список количество.

Музыка/Инструмент: Герой с этой чертой имеет ловкие руки и музыкальную чувствительность, чтобы умело использовать инструмент типа арфы, флейты, лиры, барабана и т.д. В то время как эта черта не передает знание того, как играть на любом инструменте - это должно прибыть от навыка - этот свойственный талант ручается, что герой весьма возможно сможет подниматься к существенному уровню известности в своих музыкальных действиях. Герой может лучше учиться, чтобы играть на музыкальных инструментах как отмечено в описании навыка музыкального инструмента.

Музыка/Пение: Эта черта обеспечивает героя красивым, хорошо поставленным голосом - видом поющего голоса, который каждый находит приятным слышать. Если этот талант объединен с навыком пения, герой может одинаково впечатлять, и знать, и обывателей своими музыкальными способностями, возможно становясь бардом или менестрелем некоторой доброй славы. Этот талант также добавляет +2 премию к счету навыка пения героя.

Настороженность: Эти герои благословляются комбинацией периферийного зрения, хорошего слуха, и умственной выносливости, которая делает их очень стойкими к неожиданностям. Такие герои получают +1 премию, когда Данжон Мастер определяет, насторожились ли герои и удивлена ли их партия.

Олицетворение: Эта черта представляет действующий талант в современном мире - герой имеет естественную способность впадать в роль, и играть эту роль очень правдиво. Герой с чертой олицетворения получает +2 премию ко всем броскам, сделанным с использованием навыка гримировки. 

Дополнительно, герой может принимать гримировку немедленно - то есть, без выгоды костюма или косметики. Такая импровизированная гримировка не может изменять героя настолько, чтобы принять определенную личность, и при этом она не может изменять его расу или, кроме как при необычных обстоятельствах, пол.

Острое Зрение: Эти герои имеют "орлиный глаз". То есть они могут различать детали на двойном диапазоне героев с обычным зрением. Острое зрение не улучшает способность героя видеть в темноте, и при этом она не дает уникального периферийного зрения. Однако, если группа компаньонов замечает партию на расстоянии, остроглазый герой мог бы быть способен сообщить, состоит ли партия из людей или гоблинов. Когда другие могут различать расу отдаленной партии, этот герой может сообщить, как они вооружены и как одеты. 

Герой с чертой острого зрения получает +1 премию при всех бросках, чтобы поразить с метательным оружием на длинной дистанции. Эльфы могут купить эту черту на 1 единицу персонажа меньше, чем внесенное в список количество.

Острое Обоняние: Эта ценная черта поднимает обоняние героя до странного уровня. В любом случае, где герой мог бы обнаружить приближающееся столкновение, по запаху другой партии, этот герой получит +1 премию на возможности быть удивленным. Кроме того, эта черта дает герою +2 премию при использовании охотничьего навыка. По усмотрению Данжон Мастера, герой может делать проверку Мудрости/Интуиции при определении, что продовольствие или питье было отравлено, или иначе заражено.

Острое Осязание: Герой с этой чертой имеет необычно чувствительные осязательные чувства, способные, например, почувствовать различие между серебряной и золотой частью. Если герой с этой чертой - вор, это преимущество дает ему премию +5% к попытке Обирания Карманов и Открывания Замков. Гномы могут купить эту черту на 1 единицу персонажа меньше, чем приведенное количество.

Острый Вкус: Эта черта позволяет героям обнаруживать иностранные вещества и неестественные изменения в чем-нибудь, что они пробуют на вкус. Герои могут делать проверки Мудрости/Интуиции с +3 модификатором. Успех означает, что они понимают, что некоторый вид изменения был сделан в продовольствии или питье. Халфлинги могут купить эту черту на 1 единицу персонажа меньше, чем приведенное количество.

Острый Слух: Эта черта означает, что герой обладает превосходным острым слухом - он способен услышать падающую булавку. В тех случаях, где слух может быть значимым фактором при уходе от неожиданности, этот герой получает +1 премию. Она применяется всякий раз, когда герой приближается к засаде, если фоновый шум (водопад, шумный рынок, буря, и т.д.) не покрывает звуки небрежной засады. 

Если герой - вор, то эта черта добавляет +10% к каждой попытке Обнаружить Шум. Халфлинги могут купить эту черту на 1 единицу персонажа меньше чем приведенное количество.

Отличная Память: Герой с этой чертой - фентезийная версия человека запоминающего все подряд. Герой имеет память, которая схватывает, навсегда запоминает, самые разные частицы информации о том и об этом, которые на первый взгляд, не могли бы иметь никакого полезного применения. Типичная процедура для героя, использующего эту черту, требовала бы проверки Интеллекта/Знания. Если проверка успешна, герой сохранил некоторую тривиальную частицу информации относительно нужной темы. 

Использование этой черты до Данжон Мастера, хотя игрок может делать запросы, когда возможность возникает. Например, когда герой приближается к Замку Дунлевен, игрок мог бы спрашивать Данжон Мастера, помнит ли его герой что-нибудь относительно замка или его обитателей. Если проверка Интеллекта/Знания успешна, Данжон Мастер может сообщать герою, что Лорд Дунлевен является пожилым вдовцом, имеющим красивую дочь которую он ревностно охраняет против любых потенциальных ухажеров. Или, также вероятно, герой мог бы помнить, что Дунлевен известен за свои прекрасные вина или сыры, и что год изготовления вина пяти лет назад особенно высоко ценится. Гномы могут купить эту Черту на 1 единицу персонажа меньше, чем приведенное количество.

Очарование: Эта черта позволяет герою привлекать романтичное внимание мастерских персонажей, в возможностях игрока. Герой может скрывать эту черту в любое время, но когда она действует он может изменять бросок реакции мастерских персонажей, которые могли бы быть затронуты, возможно, на целых +3. Черта эффективна только, если имеется разумный шанс героя, привлечь романтичное внимание NPC, по крайней мере, он должен быть противоположного пола и, по крайней мере, не старого возраста.

Герой с чертой очарования может получать одного оруженосца выше обычного максимума, если по крайней мере, один из оруженосцев имеет романтичный интерес к герою, возможно невознагражденный и безнадежный. Эльфы могут купить эту черту за 1 единицу персонажа меньше, чем приведенное количество.

Проворство: Герой имеет уникальную способность освобождаться из веревок, наручников, скобок, цепей и других пут. Связанный герой может делать проверку Ловкости/Точности при попытке выкрутиться из пут. Такое спасение требует 1d6 раундов для каждого члена, который связан. Если герой защищен металлическими скобками или цепями, проверка сделана в 1/2 (округленного) счета Точности. Халфлинги добавляют +1 премию к их измененному счету Точности при использовании этого навыка.

Равнорукость: Этот герой одинаково хорошо пользуется любой рукой. Эта черта включает специальное обучение, чтобы герой мог использовать оружие, носить щит, и исполнять силовые действия одинаково хорошо, и правой, и левой рукой. Герой хорош сражаясь стилем с оружием в обеих руках, не перенося никакого штрафа за первую руку, и только -2 штраф за использование другой руки.

Свойственная Устойчивость/Болезнь: Герой с этой чертой имеет сильную сопротивляемость болезням всех типов. Когда позволяется спасбросок против возможной инфекции, герой получает +3 премию. Если имеется инфекция, продолжительность болезни уменьшена к одному дню, неделе и т.д., - для каждого кубика броска, чтобы определить этот период времени. Эта устойчивость не относиться к волшебным очарованиям и проклятиям, типа ликантропии.

Свойственная Устойчивость/Жара: Подобно устойчивости к холоду, эта черта дает герою преимущество в некоторых типах климатов, и улучшает спасбросок против огня и огненных форм нападения. Премия спасброска +1 применяется к спасброскам против как красного дыхания дракона и против эффектов лавы или обычного огня. 

Данжон Мастер может определять выгоды, которые присуждает эта черта против высокой температуры окружающей среды, типа пустынь и тропической погоды. Вообще, в этих типах условий, герой с этим типом устойчивости может путешествовать вдвое больше, чем его компаньоны без того, чтобы стать усталым.

Свойственная Устойчивость/Холод: Герой способен нормально себя чувствовать при температурах, которые большинство находят пугающими, и он может иногда избегать самых плохих эффектов холодных нападений типа белого дыхания дракона. В игровых терминах, герой получает +2 премию к спасброскам против холодных нападений (но только физический холод; а не, например, против пугающего прикосновения мертвяка). 

Также, герой может уменьшать свою категорию веса, вызванную зимними предметами одежды. В этих случаях там, где Данжон Мастер мог бы требовать некоторого штрафа за партию, которая должна закутаться в меха, куртки на меху, рукавицы и обувь, герой с этой чертой может надевать на один уровень веса легче и все еще избегать влияния погоды.

Свойственная Устойчивость/Яд: Эта черта увеличивает естественную сопротивляемость героя ядам: контактным, проглоченным и введенным. Герой получает +1 премию ко всем спасброскам против любого вида токсина. Дополнительно, повреждение, сделанное ядами уменьшено на -1 единицу в кубик (к минимуму 1), и продолжительность парализующих и других временных ядов уменьшена на 1 раунд (или ход) в кубик. 

Дварфы могут купить эту черту на 1 единицу персонажа меньше, чем приведенное количество.

Творчество: Герой имеет талант с использованием кистей и красок, создания набросков углем, и с ножом скульптора. Даже без любого связанного навыка герой может создавать реалистичные карты и простые объекты из глины. Когда эта черта используется вместе с обучением, герой может создавать действительно красивые работы. Имеют ли они стоимость в денежно-кредитных единицах или касаются статуса героя в мире кампании - это обстоятельства, которые должны быть признаны Данжон Мастером. Как общее правило, работа героя как гончара, портного, ткача, живописца, кузнеца, кожевенника или скульптора будет стоить на 1-50% больше чем типичная стоимость таких изделий.

Удачливость: Удача, которая, кажется, благословляет этого героя – это не вопрос улучшения различных бросков кубика, ни получения увеличенных выгод к другим игровым ситуациям. Скорее, это то, что этот герой, кажется, всегда имеет счастье находиться в правильном месте в правильное время. Данжон Мастер может требовать, чтобы проверка Мудрости/Интуиции определила, будет ли герой удачлив. 

Если партия ищет способ пересечь глубокую, спокойную реку, и удачливый герой может делать проверку Интуиции, то партия будет натыкаться на лодку, скрытую в тростниках на берегу.

Фотографическая Память: Эта черта указывает героя, имеющего "фотографическую память". Например, однажды увидев часть геральдики, герой будет помнить то, какой это дом или дворянин, и что этот символ значит. Если этот герой смотрит на карту, и имеет время, чтобы изучить ее подробно, он может ожидаться, будет помнить эту карту с большой точностью. В большинстве обстоятельств эта память довольно автоматическая. Но в случаях запутанных деталей, или если прошло много времени с первого ознакомления героя с чем-то, Данжон Мастер может потребовать проверки Интеллекта/Знания перед обеспечением игрока информацией. 

Эта черта относится прежде всего к воспоминанию вещей, которые герой видел записанными или нарисованными. Если герой имеет навык Чтение/Письмо, это применяется также к вещам, которые он прочитал.

Чувство Погоды: Эта черта обеспечивает героя врожденным чувством надвигающегося (в пределах одного часа) изменения в погоде. Данжон Мастер мог бы требовать проверки Мудрости/Интуиции прежде, чем герой сможет сделать предсказание погоды. Другие обстоятельства могут быть достаточно очевидны так, что герой будет с уверенностью знать, что температура будет сильно падать, или что огромный ливень собирается начаться.

Чуткий Сон: Этот герой пробуждается даже от очень слабого звука - существенное преимущество для маленькой партии на тропе, где компаньоны быстро устали бы от обязанности ночной стражи. Герой проснется, если он услышит любой необычный шум, типа не приглушенных шагов кого-то приближающегося к лагерю. Это включает подход любого носящего металлический доспех, или существа, несущего оружие или снаряжение. 

Если к спящему герою приближается кто-то, кто ходит очень тихо, будучи тайным, Данжон Мастер может позволять героям с чутким сном делать проверку Мудрости/Интуиции; успех означает, что они узнают о вторгшемся, а неудача означает, что они продолжают спать. Эта последняя категория включает мастерские персонажи в кожаном доспехе, и монстров с естественной невидимостью, и не обремененных оружием и доспехом. 

Если к чутко спящему приближается вор, который успешен в попытке Передвигаться Бесшумно, то спящему герою не позволяют проверку Интуиции, так как не имеется никакого звука, чтобы привести в готовность спящего.

Эмпатия к Животным: Герой обладает способностью понимать животных. Герой почти всегда будет получать положительную реакцию от прирученных животных, и может успокаивать страх пленных диких животных с замечательным успехом. Например, с успешной проверкой Мудрости/Воли, герой может поощрять прирученное животное приближаться или заставить молчать лающего охранника. Как правило, герой не может убеждать диких животных терять свой страх перед людьми. Также, черта бесполезна, если герой пытается обманывать животное, чтобы нанести ему вред, когда оно приблизится - то есть корова не будет убеждена подойти к забору, чтобы герой смог убить ее.

Эмпатия: Герой с этой чертой имеет врожденную способность чувствовать побуждения, эмоции и возможно, намерения других. Если герой может наблюдать группу мастерских персонажей в течение 1d6 раундов, Данжон Мастер может позволять Проверку Мудрости/Интуиции. Успех означает, что герой понял кое-что существенное относительно обсуждения или планов этих мастерских персонажей. Чуткий герой не должен говорить на языке мастерских персонажей (хотя Данжон Мастер может позволять +2 модификатор, если язык известен). 

Если мастерские персонажи имеют очень различную расу (типа монстров), проверка может быть изменена к 1/2 счет героя Мудрости/Интуиции. Однако, Данжон Мастер может также добавлять положительные или отрицательные модификаторы, если герой имеет дополнительное долгое или короткое время, чтобы наблюдать, или часы из особенно выгодного или невыгодного положения.

Описания Неудобств
Аллергии: Это неудобство - типичная проблема сенной лихорадки, когда герой подвержен чиханию на открытом воздухе. Фактическая окружающая среда кампании делает ее неудобной в разной степени: в зимних условиях, например, это не очень большая проблема. Данжон Мастер должен быть осторожен, чтобы создать некоторые условия, где аллергии героя - это действительно неудобство.

Игровые эффекты аллергии могут отыгрываться несколькими способами. Проверка Мудрости/Воли может потребоваться, чтобы не чихнуть, когда партия героя устраивает засаду на лесной тропе. Если герой страдает от серьезной аллергии, его счет Силы/Выносливости, и счет Телосложения/Здоровья должен быть уменьшен на 1-6 единиц, когда количество пыльцы высоко. 

Другие аллергии могут быть созданы. Герой с аллергией на почву, например, мог бы переносить те же самые эффекты, находясь во влажном подземном месте. Также, он мог бы переносить двойное повреждение от почвенных нападений. Аллергия на жало пчелы или на некоторые типы продовольствия или животных менее вероятна, чтобы повлиять на игру, но Данжон Мастер мог бы давать более низкую премию единиц персонажа герою, который имеет как неудобство меньшую аллергию.

Боязни: Герой постоянно боится какой-то одной специфической вещи (или категории вещей) может иметь реальные проблемы в приключении. Неудобства боязни стоят различные степени единиц персонажа, основанных на частоте столкновения с тем чего герой боится, и выбирает ли игрок неудобство, которое является средним или серьезным. 

Эффекты в общем-то одинаковые. Если герою угрожает серьезное столкновение с его страхом, он должен бросить проверку Мудрости/Воли (1/2 Мудрости/Воли, если боязнь серьезна). Если успешно, то герой может действовать как обычно, но если проверка терпит неудачу, он должен бежать, или иначе стремиться избежать столкновения в течение 1-6 раундов. После этого времени, проверьте снова, и продолжите делать так каждые 1-6 раундов, пока проверка не преуспевает. 

Данжон Мастер может изменять проверки Воли на боязливых героев. Кто-то, кто ненавидит замкнутое пространство, но преследуется драконом, например, мог бы преодолевать боязнь в пользу спасения своей жизни, возможно, получая +5 модификатор к проверке боязни.

Боязнь – Замкнутого Пространства: Это имеет эффекты, подобные боязни темноты, хотя конечно присутствие света несущественно – эта боязнь может ударять в освещенной комнате или в узком, вьющемся туннеле. Вообще, когда потолок не больше, чем в двух футах сверху, а стены в пределах двух футов от вытянутых рук героя, он будет иметь неприятности. Как и со страхом темноты, герой должен проверить Мудрость/Волю перед входом в замкнутую область.

Боязнь – Магии: Герой с этим страхом озабочен всеми волшебными вещами: заклинания, существа и изделия. Хотя он может носить и использовать волшебные изделия, которые не имеют видимых эффектов (включая волшебное оружие и доспехи, кольца защиты и т.п.), но он не будет глотать микстуры, носить кольцо невидимости, или изучать или использовать заклинания. 

Если он атакован владельцем магии, использующим заклинание с видимыми эффектами, герой должен проверить Мудрость/Волю, или бежать как описано в секции боязни. Внешность волшебного существа, типа джина, оборотня или нежити, также вынудит сделать эту проверку.

Боязнь – Темноты: Это реальный недостаток для того кто спускается в подземелья, это неудобство заставляет героя находить или создавать, некоторый источник света, когда он окружен полной темнотой. Герой будет отказываться входить в темные места, делая так только после успешной проверки Мудрости/Воли. Он может повторить проверку каждые 1-6 ходов, если необходимо, возможно измененный убеждением или лестью товарищей. Проверка не обязательна, если некоторый свет присутствует, хотя герой все еще будет возбужден и чувствовать себя неудобно. 

Если герой проходит проверку, он может заставлять себя входить в темноту. Он также должен проверить если внезапно погружен в темноту, например, если факелы партии внезапно потухнут в пределах подземелья. Неудача этой проверки может кончаться побегом героя вниз по коридору, или испуганно застывать на месте (возможно, цепляясь за подземный утес). Если обстоятельства не диктуют одно или другое, подбрасывают монету, чтобы определить, какую реакцию герой переносит.

Боязнь – Толпы: Герой паникует, когда окружен людьми, полулюдьми, гуманоидами и т.д. Посещение магазина на рынке, обед на массовых пирах, и празднование на фестивалях – для него это одни проблемы. Герой должен делать успешную проверку Мудрости/Воли, чтобы войти в такое окружение. Если собирается толпа, герой должен сделать проверку, как только Данжон Мастер объявляет, что герой находиться посреди толпы. Если проверка Воли подводит героя, он будет искать тихий укромный уголок или трещину, чтобы выйти из поля зрения, или пробовать оставить помещение совсем. Даже если он преуспевает, успех продолжается только 2-12 ходов, а затем герой должен делать другую проверку.

Боязнь Воды: Герой не может иметь навык плавания. Он боится лодок и узких пешеходных мостов, и он не будет заходить в воду, которая является намного глубже, чем по его талию.

Боязнь Высоты: Этот герой имеет трудности при подъеме по лестнице или веревке, взбираясь на стены, и крутые склоны, и на тропах по краю утеса. Он будет стремиться искать обходной путь, если к такому подъему призывают, но если он делает успешную проверку Мудрости/Воли, он может преодолевать свой страх. Однако если проверка терпит неудачу, герой будет делать все возможное, чтобы избежать подъема. Другая проверка позволяется позже через 2-12 ходов.

Боязнь Змей: Это подобно боязни монстра, за исключением того, что это касается всех видов змей и червей. Это включает существа, типа медуз, которые имеют змеевидные части.

Боязнь Монстра: Игрок и Данжон Мастер должны согласовать определенного монстра которого боится герой. Это должно быть не очень нечасто встречающееся существо в мире кампании - возможно гоблины, орки, людоеды, тролли, гиганты и т.д. Когда герой сталкивается со страшным монстром, требуется описанная выше проверка.

Боязнь Нежити: Как и с другими определенными боязнями существ, этот страх требует проверки Мудрости/Воли в начале столкновения. Далее, герой должен сделать проверку прежде, чем он сможет входить в место, где он обычно ожидает встретить нежить. Эта последняя проверка может быть повторена в интервалах в 2-12 хода, если это необходимо.

Боязнь Пауков: Подобно боязни монстра, этот герой имеет проблемы с паукообразными всех форм и размеров, естественно включая и чудовищ. Дополнительно, этот герой должен делать проверку Мудрости/Воли с -4 модификатором, если пойман в ловушку в заклинании паутины. Неудача означает, что героя паникует до такой степени, что обматывает себя паутиной на максимальную продолжительность эффекта заклинания.

Глубокий Сон: Герой с этим неудобством просыпается только когда разбужен очень громким шумом, или физическим толчком, колебанием и т.д. Когда герой пробуждается, будет требоваться 1-6 раундов прежде, чем он будет способен к любому другому действию, чем тупое сидение и попытки определить, что же вокруг происходит.

Дальтонизм: Это относительно безвредное неудобство означает, что герой не может различать цвета. Для игровых целей, он видит вещи в черном, белом и оттенках серого.

Жадность: Герой с этим неудобством вынужден искать богатство любыми возможными средствами. Его жадность будет сталкиваться с целями экспедиции, портить, и возможно заставлять героя, отталкивать мощные мастерские персонажи, которые иначе были бы склонны помочь. 

В другом случае, герой с этим неудобством может быть описан как жадный до власти. В этом случае, он будет стремиться управлять другими с помощью убеждений, угроз и даже силы. Он будет стремиться накапливать так много оруженосцев сколько возможно, и он не будет смущаться нанимать еще агентов, чтобы добавить их к своей власти. Дварфы получают 1 дополнительную единицу персонажа, когда они выбирают это неудобство.

Косноязычность: Это неудобство всплывает, когда герой пробует обсуждать важные темы с компаньонами и мастерскими персонажами. Герой имеет тенденцию неправильно объявлять факты, забывать имена и т.д., и вообще говорить неправильные вещи. Главный эффект неудобства должен увеличить ролевую игру, хотя Данжон Мастер должен изменить реакцию мастерского персонажа, обычно на -2.

Легко Ушибается: Это неудобство может быть реальным недостатком для героя, который проводит много времени с возможным нанесением вреда. Каждый раз как герой переносит повреждение от тупого оружия, или неудачи типа падения, он переносит дополнительную единицу повреждения в каждый кубик повреждения. Это повреждение не столь длительно как обычное повреждение, и восстанавливается по курсу 1 хит в ход после сражения. Однако, если хиты героя уменьшены до ноля, и некоторые из единиц повреждения - это повреждение ушиба, он падает без сознания, но не мертвый - много подобно повреждению, причиненному ударом кулаком.

Ленивый: Ленивый герой никогда не будет делать больше работы, чем абсолютно необходимо. Он положится на своих компаньонов, чтобы делать вещи типа: разжигание походных костров, приготовление пищи, и стража на ночь. Герой вообще будет пренебрегать деталями подготовленности в пользу нескольких минут сна. Однако если он действительно хочет сделать что-то, что не имеет ясной и срочной потребности (например, вырыть траншею вокруг лагеря на случай нападения), то герой может бросать проверку Мудрости/Воли. Однако -4 модификатор применяется к счету персонажа, и неудача проверки означает, что герой решает, что это время лучше использовать на небольшой сон, или по крайней мере, находясь где-нибудь в тени.

Маниакальная Честность: Герой с этим неудобством не может говорить ложь и не может вести себя обманчивым способом. Он имеет тенденцию быть прямолинейным, а не тактичным, даже если это означает оскорблять кого-то, кого он и его компаньоны пробуют впечатлить. 

Герой может участвовать в обмане - но только, если это - вопрос жизни и смерти. Даже тогда, герой должен делать проверку Мудрости/Воли, каждый раз как он должен говорить неправду или действовать так перед свидетелями. Неудача означает, что герой пожимает плечами и говорит честно: "Вы правы, мой лорд. Я здесь на рынке не для того, чтобы покупать коврики, а для того чтобы украсть планы защиты замка"

Мощный Враг: Мощный враг – это неудобство, которое должно быть включено в прошлое и историю кампании, очевидно, с большим количеством проработки Данжон Мастером. Герой с мощным врагом приобрел этого ожесточенного противника до начала кампании. Враг может быть монстр, или возможно волшебник высокого уровня или клерик, или это может быть дворянин, получеловеческий правитель, или возможно вождь бандитов. Причина для этой вендетты должна быть определена Данжон Мастером, и может возникать даже до рождения героя - вражда семейств, например, или потребность убрать последнего наследника в линии. 

Безотносительно от природы врага, он должен быть мощным и достаточно всесильным, чтобы затронуть героя везде, где он входит в кампанию. В то время как это не подразумевает, что жизнь героя – это одна длинная сцена преследования, он всегда должен оглядываться через плечо. Обычно враг будет посылать за героем своих агентов. Также, враг должен иметь хорошие источники информации, являясь способным отслеживать героя в городе, городке, и возможно, даже в глухих местностях.

Неудачник: Герой с этим неудобством не переносит штрафов на его бросках кубика. Однако, он имеет скверную привычку оказываться не в том месте, не в то время. Он может быть в городе с 10,000 населением, и если имеется одна персона, которую он не хочет видеть, существует большая вероятность, что этот индивидуум окажется за следующим углом. Если этот герой подкатывает к молодой женщине, она оказывается дочерью Капитана Охраны. И если только один член партии теряет свой спальный мешок в ливень, это естественно этот герой, который теперь должен спать на холодной, грязной земле.

Неуклюжий: Герой с этим неудобством имеет плохую привычку ронять вещи, спотыкаться или не вовремя сбивать вещи. Данжон Мастер будет иногда требовать, чтобы герой делал проверку Ловкости. Неудача означает, что герой путается в снаряжении, спотыкается или промахивается мимо кармана. Проверка может требоваться так часто, как Данжон Мастер желает, хотя как общее правило два или три раза за игровую сессию вероятно будет адекватно.

Плохой Характер: Этот герой имеет трудности с тонкостями социального взаимодействия, и быстро наносит оскорбления практически в любом случае - реальное или предполагаемое. Данжон Мастер должен требовать, чтобы игрок делал проверки Мудрости/Воли, когда герою дают некоторую причину, которую можно оскорбить. Если проверка терпит неудачу, герой, вероятно, будет отпускать невежливое ехидное замечание. (Обычно, плохой характер не будет заставлять героя напасть на других, и конечно не с оружием). Однако, не так уж невероятно, что замечания героя оскорбят мастерский персонаж до такой степени, что все закончится потасовкой. Однако более часто, плохой характер героя создаст ненасильственные ситуации - переговоры с торговцем будут прерваны, дворянин, который думал о найме героев, изменяет свое мнение, или гвардеец не дает партии войти в город или замок. Дварфы получают 1 дополнительную единицу персонажа, когда они выбирают это неудобство.

Раздражающая Индивидуальность: Это неудобство может делать это трудным для героя, чтобы получить сотрудничество и помощь от других. В течение столкновений с мастерскими персонажами, Данжон Мастер должен требовать, чтобы герой делал проверку Мудрости/Воли, чтобы сопротивляться эффектам неудобства. Неудавшаяся проверка означает что все раздражающие аспекты индивидуальности героя поднимаются к поверхности. 

Это лучше отыгрывается как специфические особенности поведения героя: воин исключительно критичен, волшебник смеется в неудачное время, или вор ведет себя очень неотесанным способом? Игрок свободен изобрести раздражающие элементы персоны героя, и если столкновения хорошо сыграны, неудобство будет заботиться о себе само.

Трусость: Это - тяжелое неудобство для приключенческого героя. Герой мог бы хотеть быть храбрым и героически сражаться, но внутренний предостерегающий голос постоянно предлагает достоинства побега или укрытия. Халфлинги получают 1 дополнительную единицу персонажа, когда они выбирают это неудобство. 

Когда начинается серьезное столкновение, герой должен передать проверку Мудрости/Воли, чтобы преодолеть свою трусость. Бросайте 1/2 Мудрости/Воли героя, если это серьезное неудобство. Если проверка успешна, герой может вести себя как хочет на продолжительность столкновения. Однако если проверка терпит неудачу, герой будет стремиться оставлять место схватки, скрываться позади друзей, или иначе малодушно пытаться избежать сражения. 

Герою позволяют делать другую проверку Мудрости/Воли, каждый последующий раунд в течение столкновения. Он бежит или скрывается, пока он терпит неудачу, но как только он проходит проверку, он может действовать как обычно, и освобожден от любых дальнейших проверок. (Конечно, если он пробовал скрываться позади своих друзей, второе серьезное столкновение могло бы происходить немедленно после первого!)

Фанатизм: Это может быть существенное неудобство для героя, хотя оно требует существенного отыгрывания со стороны игрока. Фанатизм может быть посвящением специфическому культу, религии или богу, или это может быть более мирское чувство, например, подавляющей лояльности к государству, к военному присутствию, или специфическому лидеру. 

Безотносительно от его источника, различные типы фанатизма имеют несколько общих вещей. Если вера призывает к некоторому кодексу поведения, то герой должен соответствовать этому кодексу, даже если это находится в противоречии с непосредственными целями героя и его компаньонов. В то время как фанатизм - это не обязательно зло, оно конечно может стать утомительным для тех, кто не разделяет веры фанатика.

Глава 7: Боевые Навыки и Мастерство
Правила боевых навыков AD&D Игры были расширены в книге Умения и Способности. Теперь имеется большее количество гибкости при выборе боевых навыков, и имеются возможности развить эти навыки до высоких степеней экспертности.

Воины все еще могут специализироваться в определенных типах оружия, получая премии за эту специализацию. Единицы персонажа могут использоваться, чтобы продвинуть специализацию оружия до мастерства, которое дает воину существенные преимущества при использовании оружия.

Герои других классов, с помощью единиц персонажа, могут получать малые уровни достижения в любимом оружии, это называется экспертностью в оружии.

Боевые Навыки и Система Единиц Персонажа 
Единицы персонажа позволяют различные уровни продвижения, делая улучшенные боевые характеристики, доступными для всех героев. В то время как это относительно легко для воинов, чтобы стать экспертами в использовании оружия, это более трудно для других и требует большего количества посвящения от героев других классов, которые желают стать действительно мастерами оружия.

В этом шаге процесса создания героя, все герои получают последнее распределение единиц персонажа, чтобы купить их начальные боевые навыки. Любые оставшиеся единицы от предыдущих глав могут использоваться здесь, или запасаться для использования в течение игры или чтобы приобретать способности позже в карьере героя. Число CP предоставленное каждому типу героя на этом шаге, приведено ниже.

Воители:
8

Волшебники:
3

Жрецы:
8

Мошенники:
6

Выбор Боевых Навыков
Боевые навыки могут быть приобретены, когда герой только что создан, и дополнительно в течение приключенческой карьеры героя.

Воитель (включая мультиклассовых воителей) должен оплатить 2 единицы персонажа за каждую ячейку своего боевого навыка. Герой не воитель, должен потратить 3 единицы персонажа за каждую ячейку своего боевого навыка.

Таблица 48: Затраты CP на Боевые Навыки 

Класс
Стоимость

Воитель
2

Мошенник
3

Жрец
3

Волшебник
3

Ограничения Класса Героя
Герои не воители обычно ограничиваются правилами, диктующими типы оружия, для которого они могут приобретать навыки. Однако, тратя дополнительные единицы персонажа за ячейки своего боевого навыка, герой может купить навык, которым иначе, он не мог бы обладать.

Мошенник или жрец могут приобретать навык оружия, которое обычно используется только воинами. Одна дополнительная единица персонажа должна быть потрачена, когда ячейка куплена, ячейка будет стоить 4 единицы, обычных вместо 3 для мошенников и жрецов.

Волшебник может тратить 2 дополнительных единицы персонажа, чтобы стать опытным в оружии, обычно позволяемом только жрецу или мошеннику. Однако если волшебник желает стать опытным с оружием, которое обычно используется только воинами, он должен тратить 3 дополнительных единицы персонажа.

Например, если волшебник желает купить навык короткого лука, он должен оплатить 5 единиц персонажа (так как короткий лук может использоваться мошенником, он добавляет 2 единицы к его базовой стоимости 3 единицы персонажа за ячейку). Однако если он хочет научиться использовать длинный лук, он должен будет оплатить 3 дополнительных единицы персонажа (общее количество 6), так как это оружие обычно ограничивается воителями.

Использование Ячеек Боевого Навыка
Герой может научиться использовать оружие несколькими различными способами. Ячейки боевого навыка также могут использоваться, чтобы приобрести способности невооруженного боя, навыку со щитами, и продвинутыми уровнями навыка типа мастерства в оружии или экспертности в оружии.

Так измеряется уровень способности в использовании оружия, описанном в правилах Умений и Способностей. Самый низкий - это отсутствие навыка, затем дружественные отношения с оружием, боевой навык, и экспертность в оружии. Герои могут продвигаться далее через уровни специализации оружия, мастерства оружия, и, в конечном счете, до великого мастерства в оружии. Прежде всего эта прогрессия используется воинами, но и герои других классов могут продвигаться к высоким уровням достижения при расходе дополнительных единиц персонажа.

Группы Оружия
Все множество видов оружия разделено на группы, на узкие и на широкие группы. Часто оружие будет частью узкой группы, а узкая группа будет в свою очередь частью широкой группы. Навык героя с оружием или группой часто будет давать ему дружественные отношения с другим связанным оружием.

Таблица 49 показывает различные виды оружия разделенные на узкие и широкие группы. Обратите внимание, что имеется существенные, накладки во многих категориях, широкий меч приведен в Древних, Римских и Средневековых узких группах, потому что он может использоваться в разнообразных культурах и стилях.

Если герой знает несколько различных стилей боя (объясненных позже в этой главе) он может использовать оружие в любом из стилей, которые он знает. Однако если он узнал только один стиль, его навык только применяется, когда он использует это оружие соответствующим стилем.

Таблица 49: Группы Оружия
Как отмечено в предыдущих главах, оружие может попадать в узкие и широкие группы. Все оружие в узкой группе, как рассматривается, будет связано друг с другом; герой, опытный в любом из них автоматически имеет дружественные отношения с остальными. Обратите внимание, что боевой навык включает каменные или костяные версии того же самого оружия.

В таблице ниже, широкие группы отмечены жирным шрифтом, а узкие группы - курсивом.

Арбалеты: ручной арбалет, легкий арбалет, тяжелый арбалет, шариковый лук, чо-ку-но

Древковое оружие
Копьевидное древковое оружие: длинная пика, протазан, рансер, спетум

Топоры на древке: бердыш, халберд, воулг

Цепы: цеп, боевой цеп, глайв-гусарм, гусарм-воулг, крюк-фархад

Глайвы: глайв, фархад, Нагината, Нагимаки, фархад-вилы

Беки: бек де корбин, люцерн молот

Несвязанное: боевые вилы, тетсубо, ладжатанг

Дубины, Палицы и Кистени
Палицы: палица пехотинца, палица всадника, топор палица

Дубины: дубина, большая дубина, боевая дубина, анкус, утренняя звезда

Кистени: кистень всадника, кистень пехотинца

Кинжалы и Ножи: кинжал, стилет, джамбия, кинжал левши, парирующий кинжал, нож, катар

Копья и Охотничьи копья.
Копья: копье, длинное копье, длинная пика

Охотничьи копья: охотничье копье, пилум, дротик

Несвязанное: гарпун, трезубец, брандисток

Луки: короткий лук, композитный короткий лук, длинный лук, композитный длинный лук

Мечи
Древние: широкий меч, сапара, копеш, топор меч, короткий меч

Римские: широкий меч, друзус, гладиус, спата

Середне Восточные: короткий меч, ятаган, большой ятаган, тулвар

Восточные: кутлас, катана, вакизаши, но-дачи, ниндзя-ту

Короткие: короткий меч, гладиус, друзус, сапара, кинжал, тулвар

Средние: широкий меч, длинный меч, кутлас, сабля, фалькон, короткая шпага

Большие: полуторный меч, клеймор, двуручный меч, большой ятаган, но-дачи

Оружие Защиты: рапира, сабля, кинжал левши, парирующий кинжал

Огнестрельное оружие
Ручное фитильное оружие: аркебуза, пищаль

Фитильное: аркебуза, калвер, фитильный мушкет

Колесное: аркебуза, поясной пистолет, верховой пистолет

Ударное и Кремневое: мушкет, поясной пистолет, верховой пистолет

Оружие Боевых Искусств: сай, джитта, нунчаки, шан ко, жезл из трех частей, палка бо

Рыцарские копья: легкое, среднее, тяжелое, турнирное

Топоры, Клевцы и Молотки
Топоры: боевой топор, ручной/метательный топор, топорик, двуручный топор, топор меч, топор палица

Клевцы: клевец всадника, клевец пехотинца, кирка

Молотки: боевой молоток, кувалда, молот

Несвязанное: плотницкий топор

Цепь и Веревочное Оружие: цепь, кау син ке, кусари-гама, каванага, киджикири

Если оружие не появляется в приведенных списках, оно не принадлежит никакой группе оружия. Например, оружие типа боло, бумеранга, или ловца людей настолько уникально в своем использовании, что ничто даже и близко не стоит, как подобное.

Отсутствие Навыка и Дружественные Отношения с Оружием
Герой, неопытный в каком-то типе оружия, переносит штрафы в Силе Атаке при использовании этого оружия. Штрафы изменяются в зависимости от класса, например, воины намного более вероятно смогут понять незнакомое оружие, чем волшебники. Штрафы приводятся в Таблице 50: Штрафы при Нападении с Отсутствием Навыка.

Однако, в некоторых случаях герой может быть достаточно знаком с оружием, что он не переносит все штрафы за отсутствие навыка. Это называется дружественными отношениями с оружием. И хотя герой не может сражаться им также эффективно, как кто-то со своим боевым навыком, но при этом он так уж неумел, как неопытный герой.

Принято, чтобы герой знаком с оружием, которое связано с тем в котором он является опытным. Оружие в той же самой узкой группе, как и оружие навыка героя знакомо этому герою. Если герой имеет навык в полной узкой группе оружия, он знаком со всем оружием в связанной широкой группе. 

Таблица 50: Штрафы Нападения за Отсутствие Навыка


Отсутствие
Дружественные 

Класс
навыка
отношения
Воитель
-2
-1

Волшебник
-5
-3

Жрец
-3
-2

Мошенник
-3
-2

Псионик
-4
-2

Неклассовый NPC
-4
-2

Герой, использующий оружие, с которым он не опытен, не может исполнять любые специальные боевые маневры, типа разоружения или парирования, с этим оружием. Он ограничен основными нападениями, со штрафами броска кубика, показанными выше. Однако если он попадает, он делает обычный бросок повреждения.

Боевые Навыки
Одна ячейка своего боевого навыка может использоваться, чтобы приобрести навык в определенном типе оружия. Такой навык означает, что герой может владеть этим оружием как обычно, без штрафов на его бросок попадания или повреждения.

Навык в Группе Оружия
Тратя 2 ячейки навыка (4 единицы персонажа), воитель может получать навык во всем оружием в определенной узкой группе. Если эта узкая группа - часть широкой группы, то герой также обладает дружественными отношениями со всем оружием в широкой группе.

Тратя 3 ячейки (6 единиц персонажа), воитель может изучать широкую группу как свой боевой навык. Принято, что он полностью опытен в каждом виде оружия в этой широкой группе.

Эта возможность группового навыка доступна только воителям. Все другие герои должны тратить одну ячейку навыка, чтобы стать опытными с определенным типом оружия.

Специальные Боевые Навыки
Ячейки боевого навыка могут быть потрачены, чтобы получить несколько типов премий, которые технически не "боевые навыки", но которые являются весьма уместными, чтобы справляться с ситуациями, и улучшать возможности героя, чтобы защищаться или нападать эффективно, и с и без оружия.

Навык Щита
Ячейка боевого навыка может быть потрачена, чтобы получить навык щита. Воители могут получать этот навык, тратя 1 ячейку; другие герои должны тратить 2 ячейки своего боевого навыка, чтобы стать опытными в использовании щита. Очевидно, герой должен быть способен использовать щит, чтобы приобрести этот навык.

Навык Щита улучшает AC героя против одного или большего количества нападений в раунд спереди или со стороны щита. Этот навык не помогает против нападений сзади или нападений с фланга напротив щита.

Подобно другим боевым навыкам, навык щита должен быть получен на определенный тип снаряжения, приведенный в Таблице 51: Эффекты Навыка Щита. Премии изменяются в зависимости от типа щита, который выбирает герой, и добавлены к обычным выгодам AC от ношения щита. Категория число нападавших указывает, от скольких нападений в раунд, навык щита может помогать. Если, например, герой с баклером атакован тремя врагами сразу, его навык щита принесет пользу AC только против одного из этих нападений. Игрок должен определить, против какого врага он примет меры прежде, чем Сила Атаки сделана.

Таблица 51: Эффекты Навыка Щита

Тип Щита
AC Премия
#Атакующих 

Баклер
+1
Один

Маленький
+2
Два

Средний
+3
Три

Тело
+3/+4 от снарядов
Четыре

Навык Ношения Доспеха
Герой может тратить ячейку своего боевого навыка, чтобы покупать навык доспеха, который указывает, что он стал опытным в ношении этого защитного панциря. В отличие от навыка щита, навык доспеха не улучшает Армор Класс. Вместо этого, он уменьшает штрафы веса за ношение специфического вида доспеха. Таким образом, герой, который полностью опытен в использовании своих лат, например, может передвигаться намного более легко и быстро, чем может герой который не имеет этого навыка.

Герой с навыком доспеха несет только половину обычного груза от веса своего доспеха. Например, полные латы весят 70 фунтов. Однако, если герой опытен с этим типом доспеха, доспех имеет эффект веса только 35 фунтов. Естественно, доспех сохраняет свой полный вес для всех других целей, например, плавания!

Специализация в Боевом Стиле
Сражение стилями предоставляет широкие категории тактики сражения, которая может использоваться героями. Они подробно описаны в книге Сражения и Тактика. Однако даже без этого издания, играющие по правилам Умений и Способностей могут тратить боевые навыки на сражение стилями, получая некоторые премии при сражении.

Имеется различие между знанием стиля и специализацией в этом стиле. Каждый герой со своим боевым навыком знает по крайней мере один стиль боя, стиль, используемый с его оружием. Не нужно ничего оплачивать, чтобы приобрести этот стиль боя; он приходит вместе с навыком. Действительно, если оружие может использоваться двумя или больше различными стилями, принят, что герой знает все эти стили. Длинный меч, например, может использоваться как боевой стиль одноручного оружия, боевой стиль оружие и щит, или боевой стиль двуручное оружие. Таким образом, герой с навыком в длинном мече знает все три этих стилей боя.

Классы помещают некоторые ограничения на изучение боевых стилей. Таблица 52 показывает классы, которые обычно могут изучать определенный стиль. В то время как мошенник, например, может использовать длинный меч, он автоматически не изучает двуручный стиль оружия с этим клинком.

Герой может тратить дополнительную единицу персонажа, когда он покупает свой боевой навык, чтобы изучить стиль, который обычно не позволяется его классу. Мошенник, например, тратит 3 единицы персонажа за ячейку навыка длинного меча, но он изучает его только как одноручное оружие. Если он тратит 4-ую единицу персонажа, он может изучать двуручный стиль или стиль оружие и щит также; или он может тратить 5 единиц персонажа и изучать длинный меч и во всех трех из его стилей.

Таблица 52: Боевые Стили по Классам Героев

Боевой Стиль
Приемлемые Классы

Одноручное Оружие
Все

Оружие и Щит
Воители, Жрецы

Двуручное Оружие
Воители, Жрецы, Маги

Два Оружия
Воители, Мошенники

Метательный
Воители, Мошенники

Лучник на Лошади
Воители, Мошенники

Бросаемое Оружие/Праща
Все

Специальный *
Разный

 *Эта категория включает стили, определенные в некоторых видах оружия и/или культурах. Примеры включают стиль сети и трезубца, используемый некоторыми Римскими гладиаторами, или саи близнецы искусного ниндзя.

Герой может тратить ячейку своего боевого навыка, чтобы специализироваться в использовании одного из этих боевых стилей, если он уже знает этот стиль. Воители могут специализироваться во стольких стилях, сколько они желают купить. Жрецы и мошенники могут специализироваться только в одном стиле. Волшебники могут специализироваться в одном боевом стиле, но только, оплачивая дополнительную единицу персонажа, чтобы приобрести ячейку своего боевого навыка.

Каждый из стилей дает определенные выгоды когда взят как специализация. Они описаны ниже:

Одноручное Оружие
Герой может использовать свою пустую руку как дополнительное оружие, используя ее, чтобы бить кулаком, захватывать, бросать и т.д., пока он владеет своим одноручным оружием. Обычные штрафы за использование оружия в обеих руках применяются.

Герой, специализирующийся в стиле одноручного оружия, получает AC премию +1, когда он сражается с оружием в одной руке, и без щита или оружия в другой руке. Тратя 2 дополнительных единицы персонажа, герой может улучшать эту AC премию к максимуму +2. Если герой, также знаком с двуручным стилем оружия, и владеет оружием, которое можно использовать любым способом, он может переключаться назад и вперед в начале каждого раунда боя.

Оружие и Щит
Герой, специализирующийся в этом стиле, может получать +1 выгоду к его AC (в дополнение к его обычным эффектам щита) или +1 к его Силе Атаки в течение любого рукопашного раунда, когда он держит щит и владеет оружием. В другом случае, эта выгода может быть заменена более детальными правилами щита в книге Сражения и Тактика.

Двуручное Оружие
Герой, специализирующийся в двуручном стиле оружия, улучшают (понижают) фактор скорости оружия на 3, если этим оружием владеют двумя руками. Кроме того, если герой использует одноручное оружие двумя руками, оружие получает +1 премию ко всем броскам повреждения.

Два Оружия
Ячейка навыка, потраченная, чтобы специализироваться в этом трудном стиле требует 1 дополнительной единицы персонажа, когда она впервые приобретена для всех, кроме рейнджеров, которые могут покупать ее за ту же самую стоимость, как и любая другая специализация боевого стиля.

Герой, специализирующийся в стиле оружия в обеих руках, снимает некоторые из штрафов, свойственные использованию оружия в обеих руках. Обычно, герой переносит -2 к нападениям главной рукой, и -4 к нападениям вторичной рукой; эта специализация уменьшает штраф до 0 для главной руки, и -2 для вторичной руки. Дополнительно, если герой имеет черту равнорукости вместе с этой специализацией, он не переносит никакой штраф за любую руку.

Вторичное оружие должно быть на один размер меньшее, чем первичное оружие, если первичное оружие не размер S. Однако если герой тратит 2 дополнительных единицы персонажа на эту специализацию, он может научиться использовать оружие в обеих руках равного размера, пока каждым оружием можно владеть в одной руке.

Стрелковое Оружие
Герой, специализирующийся в метательном боевом стиле, получает существенную премию. Он может продвигаться до половины его обычной нормы передвижения и все еще делать все позволенные ему метательные атаки в течение хода. Или он может перемещаться на полную норму передвижения и делать половину нападений.

Дополнительно, герой, специализирующийся в этом боевом стиле, получает +1 премию к своему AC когда атакован метательной стрельбой, но только, если герой специалист, также использует метательное оружие и нападает в этом раунде.

Стрельба из Лука с Лошади

Герой, специализирующийся в боевом стиле стрельбы из лука с лошади, может точно стрелять даже, когда он скачет на лошади. Обычные штрафы за стрельбу с седла уменьшены на 2. Таким образом, лучники не переносят никакой штраф, если лошадь перемещается до половины ее обычной скорости, и они переносят только -2 штраф, если лошадь перемещается быстрее.

Метательное Оружие
Герой, специализирующийся в этом боевом стиле, получает те же самые премии как герой, специализирующийся в стрелковом боевом стиле.

Специальные Стили
Имеются многочисленные типы боевых стилей, которые произошли и были усовершенствованы в различных исторических и географических областях. Герой может тратить ячейку навыка, чтобы специализироваться в одном из этих типов, хотя Данжон Мастер - заключительный арбитр, какие типы боевых стилей можно было бы позволить. Игроки поощрены делать небольшое исследование прежде, чем они пробуют создать определенный боевой стиль.

Некоторые предложенные выгоды при использовании одного из этих стилей включают:

-1 премия к Классу Доспеха.

+1 премия, к броскам попадания или повреждения.

Герой может игнорировать штрафы за сражение с оружием в обеих руках.

Герой получает свободный пинок или удар кулаком также как его нападение оружия.

Специализация Оружия и Мастерство
Получение боевого навыка указывает, что герой обучен в использовании этого специфического оружия, но он не достигает в нем высот. Воины, и возможно другие герои, могут посвящать много усилий и энергии (отраженные в единицах персонажа), чтобы улучшить их навыки с оружием выше стандарта основного навыка.

В правилах Умения и Способности, герои всех классов могут улучшать свои навыки с оружием. Стоимость в единицах персонажа выше для классов не воинов, но если игрок хочет, чтобы его волшебный герой подражал волшебнику Гандальфу и владел могущественным клинком типа Orcrist, это возможно.

Ступени Мастерства Оружия
Правила этой секции подразумевают, что герой уже приобрел боевой навык в этом оружии.

Два дополнительных уровня мастерства (высокое мастерство и великое мастерство) могли бы быть доступны только одно-классовым воинам. Они описаны в книге Сражения и Тактика.

Любимое Оружие 
Герой может определять определенное оружие как свое любимое. Он уже должен быть опытен с этим оружием, даже если навык, которым он обладает, применяется к полной узкой или широкой группе, его любимое оружие должно быть обозначено.

Герои всех классов могут определять любимое оружие. Воители могут делать это за стоимость 2 единицы персонажа, мошенники и жрецы за 3 единицы, а волшебники должны тратить 4 единицы.

Игрок может объявлять любимое оружие, когда он впервые создает героя, или в любой точке после этого, пока он имеет единицы персонажа. Они должны получить некоторое обучение или обширную практику от воина, опытного в том же самом оружии и имеющем более высокий уровень опыта, чем стажер. Поочередно, любой герой может обучать кого-то, если он обладает более высоким уровнем мастерства оружия (экспертность оружия или лучше) с этим оружием.

Герой получает +1 премию ко всей Силе Атаки при использовании своего любимого оружия.

Экспертность в Оружии
Экспертность в Оружии - более ограниченная версия специализации оружия. Однако в отличие от специализации, она доступна и не воинам. Перед получением экспертности оружия, герой должен быть опытен в использовании выбранного оружия. Это может, или не может быть, уже любимое оружие героя (см. выше).

Экспертность Оружия стоит рейнджеру, паладину, или мультиклассовому воителю 2 единицы персонажа (или 1, если оружие - уже любимое оружие героя). Мошенники и жрецы должны тратить 4 единицы персонажа (или 3, если оружие - уже любимое оружие). Волшебники могут купить экспертность оружия за стоимость 5 единиц персонажа, хотя, если оружие - уже любимое оружие героя, то стоимость - только 4 дополнительных единицы.

Как и с любимым оружием, игрок может объявлять экспертность в оружии, когда он впервые создает героя, или в любой точке после этого, пока он имеет единицы персонажа. Если выбор сделан активным героем, он должен получить обширное обучение у воина, который опытен в том же самом оружии и имеет более высокий уровень опыта чем стажер.

Экспертность Оружия позволяет герою получать дополнительные нападения как будто мастер в оружии. На первом уровне, эксперт с длинным мечом может нападать три раза каждые два раунда. Экспертность в Оружии не присуждает дополнительные премии нападения или повреждения, хотя герой может получать выгоду нападения, если он имеет экспертность оружия при использовании своего любимого оружия, как объяснено выше.

Специализация Оружия
Герой получает дополнительные премии при использовании определенного оружия, тратя единицы персонажа на специализацию в нем. Одно-классовые воины могут стать мастерами в оружии в любой точке в своей карьере, просто тратя вторую ячейку своего боевого навыка на оружие, с которым они уже являются опытными.

Герои подкласса воина, или мультиклассовые воины, могут специализироваться в использовании оружия, хотя и по увеличенной стоимости в единицах персонажа. Кроме того, другие герои должны достичь некоторого минимального уровня опыта прежде, чем они смогут достигать специализации оружия. Эти затраты, и минимальный уровень опыта, показываются в Таблице 53: Получение Специализации Оружия.

Таблица 53: Получение Специализации Оружия


Стоимость
Минимальный
Класс Героя
Единиц
Уровень
Воин
2
1

Мультиклассовый Воин
4
2

Рейнджер/Паладин
4
3

Жрецы
6
5

Мошенники
8
6

Волшебники
10
7

Герой, который получает специализацию оружия в течение кампании, должен быть обучен героем со специализацией (или выше) с уровнем навыка в этом же оружии. Обучение требует, чтобы множество месяцев равнялось стоимости единиц персонажа, чтобы купить специализацию, и это обучение – занятие с полной рабочей неделей.

Эффекты специализации оружия изменяются типом оружия, следующим образом. Если оружие специалиста (типа копья) может использоваться как рукопашное или метательное оружие, герой получает соответствующие выгоды для каждого типа использования.

Рукопашное Оружие: Герой получает +1 премию к Силе Атаки, и +2 к броскам повреждения при использовании оружия. Также, герой получает одно дополнительное нападение каждые два раунда. На первом уровне, например, специалист с длинным мечом был бы способен делать три нападения каждые два раунда.

Метательное Оружие: Эта категория включает пращи и метательное оружие. Герой получает +1 премию нападения во всех категориях диапазона. Кроме того, специалисты наслаждаются увеличенным числом метательных атак. Это детализировано в Руководстве Игрока. По выбору Данжон Мастера, игроки могут выбирать использовать более детальные правила нападения специалиста из книги Сражения и Тактика.

Также, герой, который специализируется в любом типе лука или арбалета, получает выгоду новой категории диапазона: прицельный. Прицельные выстрелы причиняют +2 единицы повреждения. Прицельные диапазоны: 30' для луков, и 60' для арбалетов. Кроме того, если герой загрузил снаряд и нацелил оружие, он может стрелять в начале рукопашного раунда даже прежде, чем определена инициатива.

Специализация в Невооруженном Бою 
Герой может захотеть специализироваться в типе невооруженного боя или кулачном бое (смотри кулачный бой в книге Сражения и Тактика), борьбе или в боевых искусствах. Воины, мультиклассовые воины, и подклассы воинов могут выбирать специализироваться в невооруженном бое. Подобно любой другой специализации, тип выбранного невооруженного боя - единственная область специализации героя, он не может также специализироваться и в оружии.

Специалисты в невооруженном бое получают +1 премию к Силе Атаки, и +2 при повреждении. Кроме того, они получают то же самое число дополнительных нападений, как получает и любой другой специалист, типично одно дополнительное нападение каждые два раунда.

Процедуры невооруженного боя, уровни навыка, и специализации охвачены в намного большей степени в книге Сражения и Тактика. Та книга также представляет быструю детальную систему для боя боевых искусств.

Мастерство в Оружии
Мастерство в Оружии определяет тех героев, которые добрались к окончательному уровню навыка с их оружием специализации. Мастера в оружии - вообще индивидуумы значительной репутации и заметные в их мирах кампании, часто разыскиваемые более молодыми героями за свои знания. Многие из этих мастеров берут учеников, действуя как наставники при обучении и развитии новых мастеров. Другие мастера в оружии живут уединенной, даже отшельнической жизнью, сосредотачиваясь на некоторой важной задаче, которая не позволяет никакого вмешательство от остальной части мира.

Наиболее обычное оружие, используемое мастерами - это мечи, хотя луки, топоры и копья также позволяются. Если игрок желает, чтобы его герой использовал другое оружие, он должен создать (с участием Данжон Мастера) объяснение для сильного культурного или исторического фона кампании. Образец типа Вильгельма Телля, например, может использоваться, чтобы оправдать мастерство в арбалете в кампании средневекового типа. Если Данжон Мастер не будет позволять оружию быть использованным, игрок должен быть информирован об этом прежде, чем герой начнет специализироваться в этом оружии.

Герой воин, должен достигнуть минимум 5-го уровня прежде, чем он сможет стать мастером в оружии; другие герои должны подняться даже выше. Минимальный уровень для мастерства оружия в каждом классе на 4 выше чем минимум для специализации, показанной в Таблице 54. Герой должен обладать специализацией в оружии, в котором он будет пытаться подняться. Когда эти критерии выполнены, единицы персонажа должны быть потрачены основываясь на классе героя (см. Таблицу 54 ниже), чтобы получить мастерство.

Кроме того, герой должен найти существующего мастера и быть обученным в мастерстве оружия. Часто мастер будет требовать существенную оплату за это обучение, или потребовать, чтобы ученик исполнил квест или некоторую другую задачу прежде, чем он будет принят как ученик. Обучение мастерству оружия требует вдвое больше месяцев, чем для обучения специализации оружия (то есть удвоенные затраты единиц персонажа, чтобы получить мастерство, показанное в Таблице 54).

Эффекты Мастерства: мастерские премии нападения и повреждения с холодным оружием – оба по +3. С метательным оружием, премия нападения становится +2 во всех диапазонах, кроме прицельного. В прицельном диапазоне нападение и премии повреждения – каждый по +3.

Таблица 54: Получение Мастерства Оружия


Стоимость
Минимальный

Класс Героя
Единиц
Уровень

Воин
2
5

Мультиклассовый Воин
8
6

Рейнджер/паладин
8
7

Монстры и Мастерство Оружия
Никакой игрок не был бы столь несправедлив, чтобы думать что его герой должен извлечь выгоду из правил мастерства оружия, в то время как монстры сохраняют свой предыдущий уровень посредственного навыка. (Хорошо, хорошо, никакой Данжон Мастер не хотел бы позволить этого!) В кампании, где герои могут достигать уровня специализации и мастерства, также, это могут делать и монстры. Как и с героями, развитие специализации и навыков мастерства для монстров должно отразить необычный уровень посвящения и обучения.

Определение Мастерства Оружия Монстра
Естественно, не все монстры имеют даже основные требования для того, чтобы стать мастером в оружии.

В то время как заключительное судебное решение о мастерстве оружия монстра оставлено Данжон Мастеру, некоторые основные элементы должны быть приняты во внимание:

Оружие
Рассматриваемый монстр должен использовать оружие - мастерство не может быть получено в использовании клыков, когтей, оружия дыхания и т.д. И это не может быть простое оружие типа дубин или брошенных валунов, оно должно быть эффективно использованным.

Дополнительно, оружие должно быть довольно обычно в культуре этого монстра. Такое оружие обычно показывается в описании монстра как часть боевого репертуара для этого типа монстра. Некоторые примеры: гоблин мог бы стать мастером в копье или коротком мече; полулев, охотничьем копье или коротком мече; троглодиты, как известно, специализировались в их уникальном охотничьем копье; тритоны, трезубец; kuo-toa, pincer посох или гарпун; и гноллы, древковый или боевой топор.

Интеллект
Как общее правило, монстр должен иметь минимальный счет Интеллекта 8, чтобы использовать оружие. Чем выше интеллект, тем больше вероятность столкновения с мастером в оружии среди группы существ.

Если существа, как известно, являются очень интеллектуальными, один из них мог бы достигать уровня мастерства. Только монстры высокого интеллекта или больше могут стремиться к великому мастерству.

Дополнительно, интеллект должен быть первичный индикатор того, сколько специалистов и мастеров могли бы встретиться в населении монстров. Относительно глупые гоблины будут иметь очень немного индивидуумов даже уровня специалистов, в то время как исключительно интеллектуальные githyanki будут вероятно иметь множество мастеров и вероятно великий мастер в каждом значительном племени.

Население
Как и с героями, чем больше число монстров в мире кампании, тем больше вероятность, что один или большее количество из них достигнет самых высоких уровней доступного мастерства оружия. Хотя это не исключает случай уединенного firbolg гиганта, являющегося великим мастером в использовании халберда, более вероятно, что такой искусный индивидуум будет вождем племени, или по крайней мере важным телохранителем, стоящим на страже за спиной высшего руководителя.

Поскольку все монстры имеют улучшенный Hit Dice для своих подруководителей, лидеров, капитанов, и т.д., специалисты и мастера будут неизменно попадать среди членов группы с улучшенным HD. Если имеются больше чем один тип отборного монстра, самый низкий из них будет не больше, чем специалист, с мастерами и великими мастерами, найденными среди вторых и третьих рядов.

Ограничения
Нежить не может стать мастерами в оружии. Аналогично оборотни, высоко хаотические существа, и монстры добрых жизненных ценностей и вообще пацифисткой природы, очень, вряд произведут мастеров в оружии из своего числа. Монстры низкого интеллекта (или меньше) будут неспособны к любому уровню мастерства оружия.

Эффекты Мастерства Оружия Монстра
Монстры мастера в оружии должны быть больше чем просто животные с увеличенным нападением и возможностями повреждения, хотя, естественно, они должны получить все выгоды, соразмерные с их уровнем навыка оружия. Дополнительно, Данжон Мастер мог бы создавать некоторые специальные боевые выгоды для монстра мастера в оружии, отражая общую тактику этого монстра в игре. Троглодит, мастер в использовании своего охотничьего копья, например, мог бы изменять наконечник своего копья и привязывать к нему некоторую легкую веревку. Если оружие поражает цель, монстр может обматывать ею жертву, если эта жертва не может освобождаться с успешной проверкой Силы. Однако, жертва все еще переносит дополнительное повреждение от оружия.

Однако вне этих соображений сражения, монстры мастера в оружии должны добавить важную историю и ролевые элементы к кампании. Из-за их увеличенной мощи и внушающей страх репутации, этих существ вообще будут бояться и повиноваться меньшие монстры их клана. Они будут командовать этими лакеями, посылая их в набеги или отправляя их, чтобы охранять логовище.

Через столкновения с этими лакеями, герои должны изучить детали относительно мастера в оружии. Вне его постоянного места жительства, монстр должен стать внушающей страх фигурой для героев. Возможно его истребление может использоваться как стимул в продолжении приключений кампании.

Снаряжение
Все авантюристы хотят снабдить себя лучшим снаряжением и множеством его. Тонкое равновесие снаряжения против веса - это обычная проблема для любого героя. Также, является вопросом обнаружение изделий необходимых герою, и доставание денег (или другого обмена) необходимого для их приобретения.

Эта глава представляет новые пути, которыми герои могут зарабатывать деньги, и некоторые простые, но точные возможности для регистрации количества несущегося снаряжения, и его объема и веса. Снаряжение обсуждено в терминах окружения кампании, с различными таблицами в пределах от примитивного периода до конца Ренессанса.

Деньги, Снаряжение, и Единицы Персонажа
Единицы персонажа могут иметь много влияния на способы, которыми герои зарабатывают, обслуживают, и тратят свои сокровища.

Игрок может обменивать деньги своего героя на единицы персонажа, когда этот герой впервые создан (конечно, после того, как начальные фонды определены), и затем максимум однажды за каждый уровень, включая первый уровень, в течение карьеры этого героя. Эта возможность - не совокупная, если игрок не делает никакой обмен денег/единиц прежде, чем его герой достигает второго уровня, он все еще может делать только один такой обмен прежде, чем его герой становится третьего уровня. Однако в пределах границ этого ограничения, игрок может делать такой обмен всякий раз, как он хочет, и он не должен ждать до момента продвижения уровня.

Процедура для создания этого обмена - всегда одинакова: игрок определяет, все количество богатства, которое герой имеет, как определено в Богатстве Героя, Сокровище и Деньгах, ниже. Он может делать обмен, только, если общее количество, по крайней мере, 30 gp, за исключением того, что герой всегда может делать обмен со своими начальными фондами.

Это полное богатство разделено три. Одна единица персонажа стоит третью часть богатства героя, и он может покупать максимум три единицы, тратя все деньги героя. Отчисление происходит немедленно, хотя герой не должен тратить или отдавать потерянное богатство. Данжон Мастер решит точную ситуацию кампании. Монеты и драгоценные камни, например, украдены, в то время как домашний скот падает от болезней, торговые товары сгнили и т.д.

Единицы персонажа, как общее правило, не могут быть израсходованы за деньги или изделия снаряжения. Однако, Данжон Мастер может делать исключение во время создания героя. Если игрок желает отправиться с необычным количеством богатства, он может обменивать на деньги одну единицу персонажа за дополнительный бросок на Начальной Таблице Фондов Героя в Руководстве Игрока.

Богатство, Сокровище и Деньги Героя
Стоимость финансов героя может быть подсчитана многими способами, только два из которых уместны при обмене на единицы персонажа так, как описано выше.

Наиболее очевидный, конечно, это металлическими монетами, драгоценными безделушками и драгоценностями, которые были стандартом богатства в течении тысячелетий. В игровых терминах, это сокровище представлено ценностью, измеренной в золотых частях.

Во-вторых, богатство может быть измерено в персональном имуществе (включая оружие, доспех, и волшебные изделия), вся манера торговых товаров, домашнего скота и упряжных животных, фургонов, подков и сбруи, лодок и кораблей. Общее количество из этих двух категорий равняется богатству героя с целью обмена "деньги за единицы", объясненной выше. Однако при определении этого общего количества, герою позволяют вычесть одно оружие и одно другое имущество (доспех, волшебное изделие, лошадь и т.д.) из уравнения.

Данжон Мастер должен подстраховаться, чтобы игроки были правдивыми относительно своего богатства при таком обмене. Имеются несколько форм богатства, обсужденного, ниже которые не учитываются при обмене денег на единицы персонажа. Однако игроку, который конвертирует большинство своих активов в другую форму (покупающий состояние за 10,000 gp, например, тратя в процессе все кроме его последних 60 gp) нельзя позволить немедленно обменять 20 gp на единицы персонажа. В этом случае, земля и недвижимость должна быть прибавлена к общему количеству, и немедленно переносить девальвацию в 1/3 своей стоимости. Наводнение, землетрясение, торнадо или саранча – вот несколько из предложенных Данжон Мастеру инструментов для выполнения этого ценового уменьшения.

Различные Формы Богатства
Имеются несколько других видов богатства героя не учитывающихся как активы при обмене на единицы персонажа. Но они все еще могут представлять важные аспекты финансового статуса героя.

Земля и Недвижимость
Во многих средневековых обществах, земля была явной мерой богатства героя. Большая недвижимость часто будет включать обязательства налогов от тех, кто живут на этой земле. В то же самое время, герой типа рыцаря, который имеет собственное состояние, вероятно, будет должен некоторый тип верности более высокому лорду, который в свою очередь будет должен лояльность своему королю.

Хотя и наложенные налоги (и взимаемые) на такого героя будут, вероятно, измерены в золотых частях, земля и сами здания существуют так, как они есть. Любая попытка отдавать их стоимость в монетах будет, в лучшем случае, только неопределенно точной

Кроме того, любой вид состояния или недвижимости будет требовать обслуживания зданий и земель, также как найма и оплаты потенциально очень большого штата слуг, чтобы исполнять разнообразные задачи.

Специфические особенности этих затрат - вне возможностей этой книги (См. Руководство Замка для большего количества информации). Игроки должны знать, что владение землей не просто вопрос получения части собственности для своих героев, а затем можно сидеть и наблюдать как сыплются деньги.

Титулы
Титулы дворянства могут показать богатство несколькими различными способами. Иногда, титул будет включать прямое ежегодное жалованье в золотых частях. Более часто он даст право владельцу на некоторое количество налогового дохода, взимаемого с тех, кто работают под защитой благородного героя. Возможно даже, что получение титула может стоить герою денег, в зависимости от дел и потребностей названного героя и его сеньора.

Иногда титул будет включать право иметь состояние (см. Земля и Недвижимость выше). Даже если состояние не включено, недавно ставший дворянином герой может быть вынужден купить соответствующую часть собственности, чтобы соответствовать своему высокому рангу.

Товарищества
Герой, имеющий магазин или другое дело, или который пожертвовал деньги владельцу такого учреждения, имеет форму богатства, представленную этим делом. Это включает здание, где расположен магазин, а также все материальные товары в его пределах. Некоторые примеры включают глину, гончарный круг, и законченную посуду в магазине гончара, и бочки эля и пищевые продукты в гостинице.

Само дело часто неосязаемо, однако, оно очень реально, как аспект богатства героя. Если "Место Блутара" имеет репутацию, как дружественная гостиница для наемников, даже если здание сожжено дотла и восстановлено на новом месте, хороши возможности, что наемники найдут его и продолжат к нему возвращаться. (Конечно, если это не те, кто сгорели дотла, хотя, владельцы могли бы пробовать и обновить свою клиентуру!)

Этот тип актива наиболее вероятен, чтобы произойти в Средних Веках или более позднем окружении кампании.

Долги
Долги можно создать в обмен за ценность или услуги, обеспеченные одним героем другому. Действительно, для переходных авантюристов дать в долг деньги и/или услуги другим - это не самый плохой способ поддержать богатство.

Например, Блутар воин отваживает стаю хулиганов от удобной гостиницы. В благодарность, хозяин гостиницы предоставляет Блутару лучшую комнату и свободное продовольствие и питье, всякий раз, когда он находится в городке. Из-за этого долга, Блутар, даже, когда он - без гроша, может жить довольно прилично.

Конечно, герои должны иметь некоторую осторожность относительно своих должников. Кто-то, кто получает много наличных денег как ссуду, мог бы внезапно решить переехать, после чего долг не имеет смысла. Или, наш вышеупомянутый владелец таверны мог бы заболеть от очень жадного аппетита Блутара и находить, что даже такой хороший воин как Блутар не стоит так много для долга для гостиницы.

Однако, если герой проходит мир кампании, часто помогая другим службой и сокровищем, он имеет намного больший шанс обнаружения других желающий ему помочь во время нужды.

Способы Тратить и Экономить Деньги
Экономики миров кампании изменяются очень широко. Максимум примитивный уровень, где деньги - это неизвестная концепция и "экономика" - это вопрос обнаружения кого-то с навыком, чтобы сделать некоторую задачу, а затем обмен, убеждение, или лесть, чтобы заставить его сделать это.

Однако в более типичной игровой среде, герои будут иметь средства подсчета своих денег, и интерес в приобретении очень многого из этого, поскольку они могут получить их в свои руки. Но что делать, когда этот мешок сокровищ становится слишком тяжелым, чтобы его нести? Конечно, герой всегда может конвертировать серебро в золото, а затем золото в драгоценные камни, как средство сохранения портативными своих денег. Для тех игроков, кто хочет подойти немного более практично к этой проблеме, имеются некоторые предложения:

Ростовщичество
Как объяснено под Долгами, выше, богатство героя включает те фонды, которые ему задолжали другие персонажи. Хочет ли он за них процент или нет, но герой может держать большую сумму денег на собственное имя, позволяя кому-то еще использовать их некоторое время.

Имеется, конечно, и риск. Даже наиболее доверчивый герой будет хотеть получить что-то в письменной форме, (что может повлечь за собой обнаружение писца или некоторого формального свидетеля). Затем имеется вопрос честности должника, не говоря уже о неудачах, которые могли бы случаться с благосостоянием. Однако, предоставляя свои деньги и получая в обмен некоторый процент, герой освобождает себя от потребности носить все это сокровище на себе.

Предпринимательство
Предпринимательский дух существует фактически в каждой окружающей среде, где деньги – это измеримая ценность. В кампании, предприниматель – это любой, кто тратит свои деньги на опасное предприятие, которое имеет шанс вернуть больше, чем его начальная инвестиция.

Имеются несколько средств выполнения этого, игрок должен решить, хочет ли он чтобы его герой был вовлечен в ежедневную работу предприятия, или он желает отдать свои деньги доверенному NPC, и посмотреть, что из этого выйдет.

Герой может предлагать поддерживать талантливого NPC (или героя, в этом отношении). Если ученик показывает много мастерства в изготовлении глиняной посуды, спонсор мог бы покупать ему гончарный круг, глину, краски и маленький магазин, чтобы работать. По возвращении, гончар выплатил бы часть своего дохода своему спонсору, или на продолжающемся основании, или пока долг и проценты не были оплачены.

Другой предмет субсидирования может включать конферансье: жонглеры, менестрели и т.п. торговцы (см. Торговлю, ниже), и любой герой, который хотел бы открыть маленький магазин или собственную таверну.

Деловые возможности также могут быть найдены во многих мирах кампании. Хочет ли игрок открыть свое собственное дело, или платить за другого героя, чтобы получить его возможности, деньги могут быть потрачены, чтобы основать магазины, гостиницы, паром и другие транспортные услуги, и так далее. Фактически любой вид обслуживания или товаров в мире кампании будет требовать некоторой начальной инвестиции прежде, чем герой или мастерский персонаж может начинать.

Милосердие
Милосердие – это не инвестиция в любом расчетном финансовом смысле, но оно может давать щедрому герою большие дивиденды. Любой, кто практикует разделение своего богатства с теми кто менее удачлив, заработает глубокое и длительное чувство благодарности от тех, кому он помогает. Образец этой роли, конечно, является легендарной фигурой Робина Гуда.

Эта благодарность может проявиться многими способами. Если он потерял все свое состояние, прежде богатый герой может находить, что те, кому он когда-то помог, теперь желают помогать ему. Также те, кто извлекают выгоду из милосердия героя, будут иметь тенденцию ценить своего благотворителя. Они передадут информацию относительно планов и намерений врагов героя, и даже будут стремиться срывать эти планы диверсией, притворным невежеством и т.д.

Вассальная Плата
Эта средневековая форма задолженности представляет оплату, сделанную рыцарем или другим героем, задолжавшим верность более высокому лорду. Вместо присоединения к текущей военной кампании правителя, герой может оплачивать вассальную плату. Часто король приветствует оплату золотом, или драгоценными камнями даже больше, чем услугу еще одного клинка. В другом случае, если герой - это благородный лорд, он может находить свою казну, раздутую платой своих вассалов, которые имеют более важные дела, чем помогать ему, убить дракона, или отбрасывать мародерствующих орков.

Точные термины вассальной платы должны быть оговорены. Уместные факторы будут включать опасности данной кампании, богатство вассала, и потребность правителя в помощи. Также, вассальная плата может требоваться после факта, что рыцарь не обнаруживался, когда он ожидался, то король, вероятно, появиться чтобы увидеть его после кампании. В этом случае вассальная плата будет знаменательно выше, чем предварительное мирное урегулирование.

Торговля
Одно из наиболее проверенных временем средств создания денег вовлекает взятие чего-то, что герой имеет во множестве, и переносе этого туда, где это обильное изделие находится в большом недостатке. Идеально, когда герой тогда везет назад некоторый груз, который будет высоко ценится, когда он возвращается домой. Торговые миссии могут проходить по земле или воде.

Герой может вносить деньги в морского капитана, который планирует отвезти груз местной шерсти, вина и красок через небольшое море. На далеком берегу, моряк обменяет их на специи, шелка и сталь. Когда он возвращается и продает эти товары в местном городе, все инвесторы наверняка, получат свою долю прибыли.

Испытания и несчастья, перед которыми стоят такие путешествующие торговцы слишком многочисленны, чтобы рассчитать их. Бураны, песчаные бури рассеивают пустынные караваны, и бандиты охотятся на слабо защищенные партии.

Торговые экспедиции могут создавать роскошные приключения, если игроки заинтересованы посыланием своих героев в такой поход. Поочередно, богатый герой может помещать свои фонды в распоряжение уважаемого морского капитана или торговца, и ждать прибыли или потерь. Данжон Мастер будет должен определить эти попытки, в зависимости от расстояния путешествия, рисков, погоды, ландшафта и бандитизма, и стоимости подобных товаров в точках отъезда и прибытия.

Например, герой собирает фонды, чтобы купить 100 мулов, 100 грузовых седел, и 400 рулонов прекрасной шерсти. Его путь будет проходить по горной цепи и через лес, известный обиталищем гоблинов. Если герои сопровождают караван, Данжон Мастер мог бы представлять нападения грифонами на высотах, несколько изнуряющих нападений гоблинов, одну главную засаду, и трудное пересечение реки. Каждый из них мог бы стоить всего каравана, одного или больше мулов, и несколько грузов могли бы быть потеряны на реке, даже если мулы и пересекают ее. Когда караван достигает своего места назначения, герои могут также отыграть обменивание шерсти на другие товары или сокровища. В конце концов, прибыль или потеря миссии будет вопросом игрового приключения

В другом случае, герой мог бы финансировать группу мастерских персонажей, чтобы исполнить эту миссию. Данжон Мастер будет тогда судить риски и потери миссии, также как честность мастерских персонажей. После того, как подходящий период игрового времени прошел, эти мастерские персонажи (что уже обнадеживающе) обнаружатся на домашней базе героя, чтобы отдать ему его прибыль.

Пример Размещения Богатства 
Грониард, могущественный воин, возвращается из долгого приключения, в течение которого он спасает дочь короля от злого дракона, убивает дракона, и приобретает приблизительно 12,000 золотых частей драгоценных камней, монет и драгоценный артефакт, золотая гребенка, усыпанная алмазами.

После своего возвращения к цивилизации, король сделал Грониарда бароном, ведь он чрезвычайно благодарен, что его дочь была спасена. Титул включает большой дом, который правда нуждается в некотором ремонте, но он не включает собственность любых существенных земель.

В этой точке Грониард может обменивать деньги и части сокровищ на единицы персонажа: 4,000 gp за каждую единицу. Однако, он решает не делать это. Вместо этого, он вкладывает 2,000, чтобы устроить дом, и еще 5,000, чтобы покупать большой кусок пашни. Он решает держать золотую гребенку (стоящую приблизительно 3,000), как портативное сокровище, и оставлять остальные 2,000 gp на расходы.

С этими деньгами он вкладывает капитал в караван товаров, которые могут путешествовать через недавно открытый горный проход (теперь, когда Грониард убил дракона, который обычно блокировал путь.)

Если Грониард теперь решает покупать единицу персонажа, стоимость все еще будет 4,000 gp, потому что он не может лишать себя движимых активов как раз перед созданием этого обмена.

Грониард также имеет некоторое неосязаемое богатство, так как король все еще благодарен ему за жизнь своей дочери. Если Грониард нуждается в помощи, то король будет помнить этот долг. С другой стороны, король будет также помнить Грониарда как могущественного воина, и если монарх нуждается в рослом боевом капитане, он может требовать услуг Грониарда. Если наш герой не желает (или возможно неспособен, например, если он сопровождает свой караван с товарами), ему возможно придется оплачивать существенную вассальную плату, возможно даже отдать свою золотую гребенку!

Когда год проходит, богатство Грониарда изменится. Его дом и земли будут требовать содержания, а слуги должны быть оплачены. Однако, его арендаторы могли бы обеспечивать его налоговым доходом, или его караван мог бы возвращаться с товарами, стоящими в два или три раза больше его начальной инвестиции!

Вес и Передвижение
AD&D правила Возможности Мастера: Умения и Способности сохраняют знакомые игрокам категории веса (Нет, Легкий, Средний, Тяжелый, Серьезный). Как всегда, уровень детализации для правил веса – это вопрос для Данжон Мастеров и игроков.

Правила этой секции предназначены, чтобы предложить возможности упрощения - пути, которыми игроки могут сохранить необходимую детализацию веса без весьма сложной математической точности. И, как всегда, они предназначены, чтобы добавить несколько новых элементов развлечения.

Даже самый быстрый спринтер не будет передвигаться очень быстро, когда он несет 140 фунтов доспеха, оружия и приключенческих вещей. Вес героя делиться на пять категорий: Нет, Легкий, Средний, Тяжелый и Серьезный. Вес описан в Руководстве Игрока в Главе Шесть: Деньги и Снаряжение.

Чтобы определить категорию веса героя, найдите его Силу, и смотрите по таблице. Числа в таблице - это контрольные точки для каждой категории. Герой с Силой 14 не обременен, пока он не имеет 56 фунтов вещей, Слегка обременен, пока он не имеет 86 фунтов вещей, Умеренно обременен, пока он не несет 116 фунтов вещей, и Тяжело обременен до груза 146 фунтов. Чтобы вычислять силу монстра для этой цели, добавьте 3 1/2 единицы в категорию размера (округленные вниз) к базовому Hit Dice монстра (игнорируя плюсы).

Упрощенный Вес
Если стандартные правила веса кажутся слишком сложными, имеется более легкий способ делать это. Большинство веса, который несет герой, находится в доспехе и оружии. Упрощайте вещи, используя только доспех героя, щит, и самое большое оружие при расчете полного веса. Это слегка облегчает героев, но это намного быстрее чем отслеживание каждого фунта веса.

Увеличение Базового Движения
Герои, имеющие высокий счет или в Ловкости/Равновесии или Силы/Выносливости, или обоих, могут увеличивать свое базовое перемещения выше 6 или 12 для героев их расы.

Для героев с высоким счетом Силы/Выносливости, добавьте премию Атаки героя (премия, прибавляемая к броску попадания) к базовому перемещению героя.

Если герой имеет высокий счет Ловкости/Равновесия, добавьте уровень Реакции/Атаки героя к базовому перемещению.

Герой с несколькими высокими счетами может добавлять премии из обеих этих категорий.

Таблица 54: Сила и Вес

Сила
Категория Веса 

Героя
Легкий
Средний
Тяжелый
Серьезный

3
6
7
8
10

4-5
11
14
17
20

6-7
21
20
39
47

8-9
36
51
66
81

10-11
41
59
77
97

12-13
46
70
94
118

14-15
56
86
116
146

16
71
101
131
161

17
86
122
158
194

18
111
150
189
228

18/01
136
175
214
253

18/51
161
200
239
278

18/76
186
225
264
303

18/91
236
275
314
353

18/00
336
375
414
453

Заключительное передвижение существа определено, сравнивая текущий вес с естественным базовым перемещением.

В дополнение к воздействию на то, как далеко герой может передвигаться в боевой раунд, вес также воздействует на то, как хорошо герой может сражаться. Умеренно обремененные герои переносят -1 штраф к Силе Атаки. Тяжело обремененные герои переносят -2 штраф нападения, и их Класс Доспеха переносит +1 штраф. Если герой сильно обременен, он переносит -4 штраф всем нападениям и +3 штраф его Классу Доспеха.

Таблица 55: Движение и Вес

Базовое
Категория Веса

Перемещение
Нет
Легкий
Средний
Тяжелый
Серьезный


1
1
1
1
1
1


2
2
2
1
1
1


3
3
2
2
1
1


4
4
3
2
1
1


5
5
4
3
1
1


6
6
4
3
2
1


7
7
5
4
2
1


8
8
6
4
2
1


9
9
7
5
2
1


10
10
7
5
3
1


11
11
8
6
3
1


12
12
9
6
3
1


13
13
10
7
3
1


14
14
11
7
4
1


15
15
12
8
4
1


16
16
12
8
4
1


17
17
13
9
4
1


18
18
14
9
5
1

Отслеживание Объема (Необязательное Правило)
В дополнении к весу, изделия снаряжения имеют оценку объема - расширение более ранних категорий S, М и L, объемные оценки отдельны от веса, и показывают сколько места занимает каждый объект.

Маленький Размер (S) = 0, 1, 2 единицы объема 

Средний Размер (M) = 3, 4, 5 единицы объема 

Большой Размер (L) = 6* или больше единиц объема

 * Некоторые большие объекты, особенно оружие, фактически будут иметь более низкие единицы объема чем 6. Так как размер оружия – это прежде всего фактор длины, эти изделия могут транспортироваться с относительной непринужденностью.

Игроки, которые хотят добавочного реализма, могут отслеживать то, сколько единиц объема они несут. Правило особенно полезно для планирования торгового каравана и вычисления, сколько товаров индивидуальный проводник или вьючное животное могут нести. Емкости типа пакетов и мешочков ограничены тем, сколько объема они могут нести:

Рюкзаки могут изменяться по размеру, и считается что они содержат количество объема равное счету Силы героя.

Поясные Карманы (подсумки, мешочки) могут содержать до 3 единиц объема. Один герой может носить не больше, чем два мешочка на поясе.

Седельные Сумки (лошадь или мул) могут содержать до 4 единиц объема, и каждое животное несет две седельных сумки. Мощности некоторых других животных включают (в седельную сумку): собака = 1; осел/burro = 3; верблюд =10; слон = 20.

Эффекты Объема
Человеческий герой может нести количество объема, равное его счету Силы/Выносливости без того, чтобы иметь любые негативные эффекты. Если он пробует нести большее количество объема, чем позволяет его счет, он переносит один штраф в классе веса. Например, если Блутар, с Силой/Выносливостью 17, загружен 20 единицами объема легкого материала, его вес мог бы только быть Легкий, но для игровых целей ним обращаются как Средний.

Меньшие герои могут нести меньше чем их счет Силы/Выносливости оптом прежде, чем они переносят штраф веса, следующим образом:

Халфлинги и гномы могут нести 1/2 их счета Силы/Выносливости объема.

Эльфы могут нести их Силу/Выносливость -3 единицы объема.

Дварфы могут нести -1 их Силы/Выносливости.

Оружие героя не рассчитывается при оценке объема, хотя щит учитывается. Доспех не подсчитан как объем, но он имеет эффект понижения полного объема, который герой иначе мог нести. Смотри, как таблицы снаряжения определяют штрафы вместимости за каждый тип доспеха.

Никакой герой не может нести больший объем, чем двойной счет его Силы/Выносливости.

Отслеживание Веса (Упрощенная)
Герои могут упростить регистрацию веса для правил Умений и Способностей. Для большинства столкновений, определите вес героя, рассматривая только его доспех, щит и самое большое оружие. Так как они, вообще, наиболее существенные части его груза, и таким образом обеспечат разумно точную оценку.

Если герой несет кемпинг или исследовательское снаряжение, или торговые товары, дополнительные запасы и т.д., дополнительный вес также может быть упрощен. Если герой несет рюкзак прибавьте 10 фунтов, если он имеет разное исследовательское снаряжение (веревка, фонарь, масло, шипы и т.д.), 20 фунтов для снаряжения кемпинга (спальный мешок, плащ или запасная одежда, шкатулка для розжига и продовольствие). Добавьте только пяти фунтовые приращения за дополнительные изделия: торговые товары, сокровище, дополнительные фляги масла и т.д.

Вес
Таблицы снаряжения в конце этой главы содержат вес каждого изделия. Игроки и Данжон Мастера могут использовать этот вес, чтобы вычислить точную загрузку героя.

Таблицы Снаряжения
Таблица 56: Каменный Век /Дикие Условия 

( Выделенные курсивом описания - только в использующих металл культурах.) 

Оружие:
Плотницкий топор; Топор, камень; Боевой топор, Духовая трубка - колючий дротик, игла; Боло; Бумеранг; Лук, короткий - стрела, каменная, стрела, охотничья, дубина; Кинжал, Костяной кинжал, Каменный кинжал; Дротик, Одноручный топор, Гарпун -, Костяной гарпун; Охотничье копье -, Каменное охотничье копье; Нож, Костяной нож; Каменный нож; Лассо; Мачете -, Боевой посох; Камень; Праща - Пращный камень; Копье, метательный нож-, Боевая дубина

Доспех:
Плетеный доспех; Доспех из толстой кожи; Кожа; Стеганая броня; Проклепанная кожа; Деревянный / костяной

Средства Передвижения/Домашний Скот:
Животные: Рогатый скот; Собака, боевая; Осел; Козел; Лошадь - тяжеловоз; Овца

Колесные: Колесница, Телега

Плавучий дом: Каноэ; Curragh; Плот

Таблица 57: Бронзовый Век/Древние условия

( Выделенное оружие имеет ограниченную пригодность, основанную на усмотрении Данжон Мастера, поскольку они не были столь обычны как другое оружие.)

Оружие:
Плотницкий топор; Боевой топор; Лук (длинный лук, короткий лук, композитный короткий лук) -стрела, охотничья; Шипованая перчатка; Кинжал; Дротик; Вручите / Метательный топор; Охотничье копье; Рыцарское копье, легкое; Палица, пехотинец; Палица, всадник; Топор палица, Клевец; Боевой посох; Копье; Копье, длина; Праща на посохе - бомбочка, каменная; Меч (Широкий меч, Копеш, Sapara, Короткий, Топор меча; Трезубец; Двуручный топор; Боевой молот; Боевая дубина

Доспех:
Бронзовые латы; Плетеный доспех; Доспех из толстой кожи; Кожа; Легкий чешуйчатый; Стеганный; Колечный доспех; Чешуйчатый; Проклепанная кожа; Лес / кость

Средства Передвижения/Домашний Скот:
Животные: Рогатый скот; боевые собаки, охотничьи; Осел; Козел; Тяжеловоз лошади, верховая езда, легкая боевая; Овца

Колесные: Колесница; Телега

Плавучий дом: Каноэ; Curragh; Дромонд; Плот

Таблица 58: Культуры Римского Века
( Выделенное оружие связано с областями границ империи или варварами.)

Оружие:
Боевой топор; Лук (длинный лук, короткий лук, композитный короткий лук) Ч Стрела, охотничья; Шипованная перчатка; Кинжал; Дротик; Рука / бросок топор, Охотничье копье; Рыцарское копье (легкое, среднее); Палица, пехотинец; Палица, всадник; Сеть; Пилум; Боевой посох; Копье; Копье, длина; Праща на посохе - бомбочка, каменная; Меч (Широкий меч, Друзус, Гладиус, Spatha) Трезубец; Боевой молот

Доспех:
Пластинчатая Броня; Бронзовые латы; Кожа; Легкий чешуйчатый; Стеганный; Колечный доспех; чешуйчатый; Проклепанная кожа

Средства Передвижения/Домашний Скот:
Животные: Рогатый скот; Собака - боевая, охота, охранная; Осел; Слон; Козел; Лошади - тяжеловоз, верховая, легкая боевая, средняя боевая; Охотничья кошка; Овца

Колесные: Колесница; Телега (2 колесный)

Плавучий дом: Каноэ; Торговое судно; Curragh; Дромонд; Галера; Плот

Таблица 59: Темные Века
( Выделенное оружие сделано в более цивилизованных царствах или последние события периода, и не может быть доступно по усмотрению Данжон Мастера.)

Оружие:
Боевой топор; Лук (длинный лук, короткий лук, композитный короткий лук), Стрела (легкая, боевая); Ежик; Арбалет (Легкий арбалет, Шариковый лук), (Легкая арбалетная стрела, Шарик); Кинжал; Дротик; Рука / бросок топор; Охотничье копье; Рыцарское копье (свет, среднее); Палица, пехотинец; Палица, всадник; Боевой посох; Копье; Копье, длина; Праща на посохе Ч бомбочка, камень; Меч (Широкий меч, Длинный меч, Сабля, Короткий меч); Двуручный топор; Боевой молот

Доспех:
Бронзовые латы; Кольчуга; Кожа; Легкий чешуйчатый; Металлический пластинчатый; Стеганный; Колечный доспех; Чешуйчатый; Проклепанная кожа

Средства Передвижения/Домашний Скот:
Животные: Рогатый скот; Собака - боевая, охота, охрана; Осел; Козел; Лошади - тяжеловоз, верховая, легкая боевая, средняя боевая, тяжелая боевая; Овца

Колесные: Колесница; Телега (2 колесная)

Плавучий дом: Каноэ; Торговое судно; Curragh; Дромонд; Галера; Плот

Таблица 60: Крестовые походы
Оружие:
Боевой топор; Лук (Длинный лук, Короткий лук, Композитный длинный лук, Композитный короткий лук), Стрела (охотничья, боевая, бронебойная); Ежик; Арбалет (Легкий арбалет, Тяжелый арбалет, Шариковый лук), (Легкая арбалетная стрела, Тяжелая арбалетная стрела, Шарик); Кинжал, Стилет; Кистень, пехотинец; Кистень, всадник; Ручной/метательный топор; Охотничье копье; Рыцарское копье (Свет, Среднее, Тяжелое, Турнирное); Палица, пехотинец; Палица, всадник; Кувалда; Утренняя звезда; Клевец, пехотинца; Клевец, всадника; Древковое оружие (Длинная пика, Бердыш, Клюв ворона, Цеп, Гусарм Цеп, Фархад, Глайв, Глейв-гусарм, Гусарм, Халберд, Люцерн молот, Боевые вилы); Боевой посох; Копье; Праща на посохе бомбочка, камень; Меч (Полуторный меч, Широкий меч, Фалькон, Длинный меч, Сабля, Короткий меч, Двуручный меч); Боевой молот

Доспех:
Кольчуга; Улучшенная броня, Кожа; Металлический пластинчатый; Стеганный; Латы; пластинчатый; Проклепанная кожа

Средства Передвижения/Домашний Скот:
Животные: Рогатый скот; Собака - война, охота, охрана; Осел; Козел; Лошади тяжеловоз, верховая , легкая боевая, средняя боевая, тяжелая боевая; Овца

Колесный: Колесница; Телега (2 колесная); фургон

Плавучий дом: Каноэ; Торговое судно; Ког; Curragh; Дромонд; Галера; Кнорр; Длинный кнорр; Raft/keelboat

Таблица 61: Конец Средневековья/ Ренессанс

Оружие:
Боевой топор; Brandistock; Лук (Длинный лук, Короткий лук, Композитный длинный лук, Композитный короткий лук), Стрела (охотничья, боевая, бронебойная); Ежик; Арбалет (Легкий арбалет, Тяжелый арбалет, Шариковый лук), (Легкая арбалетная стрела, Тяжелая арбалетная стрела, Шарик); Кинжал, Кинжал левши, Парирующий кинжал, Стилет; Кистень, пехотинец; Кистень, всадник; Ручной/метательный топор; Рыцарское копье (Легкое, Среднее, Тяжелое, Турнирное); Палица, пехотинец; Палица, всадник; Ловец людей; Кувалда; Утренняя звезда; Клевец, пехотинец; Клевец, всадник; Древковое оружие (Длинная пика, Цеп, Боевой цеп, Глейв-гусарм, Халберд, Боевой вилы, протазан, Рансер, Спетум, Воулг); Боевой посох; Копье; Праща на посохе бомбочка, камень; Меч (Полуторный меч, Широкий меч, Клеймор, Кутлас, Фалькон, Длинный меч, Рапира, Сабля, Короткий меч, Двуручный меч); Боевой молот

Доспех:
Разбойничий; Кольчуга; Рыцарский латы; Полные латы; Кожа; Металлический пластинчатый; Стеганный; Латы; Наборный доспех; Проклепанная кожа

Средства Передвижения/Домашний Скот:
Животные: Рогатый скот; Собаки боевая, охотничья, охранная; Осел; Козел; Лошади Ч тяжеловоз, верховая, легкая боевая, средняя боевая, тяжелая боевая; Овца
Колесный: Колесница; Телега (2 колесная); фургон
Плавучий дом: Каноэ; Каравелла; Торговое судно; Ког; Curragh; Драккар; Дромонд; Галера; Большая галера; Кнорр; Длинный кнорр; лодка Плот / киль
Таблица 62: Средне Восточные Культуры

Оружие:
Ankus; Bagh nakh; Боевой топор; Духовая трубка; Лук (Длинный лук, Короткий лук, Композитный длинный лук, Композитный короткий лук). Стрела, охотничья; Цепь; Chakram; Арбалет (Ручной арбалет, Легкий арбалет, Шариковый лук), (Ручная арбалетная стрела, Легкая арбалетная стрела, Шарик); Кинжал, Jambiya, Katar; Дротик; Кистень, пехотинец; Кистень, всадник; Ручной/метательный топор; Охотничье копье; Рыцарское копье (Легкое, Среднее); Палица, пехотинец; Палица, всадник; Ловец людей; Древковое оружие (Длинная пика, Глайв, Халберд, Боевые вилы) Боевой посох; Копье; Копье, длина; Меч (Кутлас, Большой ятаган, Длинный меч, Сабля, Ятаган, Короткий меч, Tulwar); Трезубец

Доспех:
Разбойничий; Кольчуга; Плетеный; Кожа; Улучшенная броня; Кожа; Легкий пластинчатый; Металлический пластинчатый; Стеганный; пластинчатый; Проклепанная кожа

Средства Передвижения/Домашний Скот:
Животные: Собаки боевая, охотничья, охранная; Осел; Верблюд; Козел; Лошади тяжеловоз, верховая, легкая боевая, средняя боевая, тяжелая боевая; Овца

Колесный: Колесница; Телега (2 колесная); фургон

Плавучий дом: Каноэ; Торговое судно; Ког; Дромонд; Галера; Большая галера; Raft/keelboat

Таблица 63: Восточные Культуры
Оружие:
Ankus; Боевой топор; Духовая трубка; Палка Бо; Лук (Композитный длинный лук, Композитный короткий лук, Короткий лук), Стрела (охотничья, боевая); Цепь; Chakram; Chijikiri; Арбалет (Cho-ku-no; Легкий арбалет, Шариковый лук), (Ручная арбалетная стрела, Легкая арбалетная стрела, Шарик); Кинжал; Дротик; Gunsen; Одноручный топор; Охотничье копье; Jitte; Kama; Kau грешат ke; Kawanaga; Kusari-gama; Рыцарское копье (Легкое, Среднее); Палица, пехотинец; Палица, всадник; Ловец людей; Нунчаки; Древковое оружие (Длинная пика, Lajatang, Кляча - imaki, Tetsubo); Сай; Пел kauw; Сюрикен; Копье; Копье, длина; Swprd (Кутлас, Катана, Ninja-to, No-dachi, Сабля, Короткий меч, Tulwar, Вакизаши); Трезубец

Доспех:
Разбойничий; Кольчуга; Шнур; Кожа; Кожа; Легкий пластинчатый; Стеганный; Колечный доспех; Наборный доспех; Проклепанная кожа

Средства Передвижения/Домашний Скот:
Животные: Собаки боевая, охотничья, охранная; Осел; Слон; Козел; Лошади тяжеловоз, верховая, легкая боевая, средняя боевая; Овца

Колесный: Колесница; Телега (2 колесная); фургон

Плавучий дом: Каноэ; Торговое судно; Ког; Дромонд; Галера; Raft/keelboat

Мастерские Таблицы Снаряжения
Таблица 64: Оружие







Вес


Фактор
Повреждение 

Оружие
Стоимость
(фунт.)
Размер
Тип
Скор.
Мал.-Ср.
Большой

Анкус
3 gp
4
М (4)
P/B
6
1d4
1d4

Арбалет


Чо-ку-но
50 gp
12
М (5)
—
6
—

— 


Легкий арбалет
35 gp
7
М (3)
—
7
—
— 


Стрела для Легкого арбалета
1 sp
2
S (1)
P
—
1d6+1
1d8+1


Ручной арбалет
150 gp
3
S (2)
—
5
—
— 


Стрела для Ручного арбалета
1 gp
2
S (0)
P
—
1d3
1d2


Тяжелый арбалет
50 gp
14
М (5)
—
10
—
— 


Стрела для Тяжелого арбалета
2 sp
2
S (1)
P
—
1d8+1
1d10+1


Шариковый лук
25 gp
5
М (4)
—
7
—
— 


Шарик
5 cp
2
S (0)
6
—
1d4
1d4

Баг Нак
4 sp
1
S (2)
S
2
½
½

Боевая дубина
2 gp
6
М (4)
B/S
7
1d6+1
1d4+1

Боевой молоток
2 gp
6
М (5)
B
4
1d4+1
1d4

Боевой посох
—
4
L (6)
B
4
1d6
1d6

Боевой топор
5 gp
7
М (5)
S
7
1d8
1d10

Боло
5 sp
2
М (3)
B
8
1d3
1d2

Брандисток
15 gp
5
М (5)
P
7
1d6
1d6

Бумеранг 1
5 sp
2
S (1)
B
4
1d4
1d4

Гансен
4 gp
1
S (2)
B/P
2
1d3
1d2

Гарпун 4
20 gp
6
L (7)
P
7
2d4
2d6


Костяной гарпун 41
1 gp
5
L (7)
P
7
1d6
1d10

Двуручный топор 4
15 gp
10
L (7)
S
9
1d10
2d8

Джитта
5 sp
2
S (2)
P
2
1d4
1d2

Древковое оружие


Бердыш
7 gp
12
L (8)
S
9
2d4
2d6


Боевой цеп 4
7 gp
15
L (8)
P/S
10
2d4
1d10


Боевые вилы
5 gp
7
L (7)
P
7
1d8
2d4


Воулг
5gp
12
L (8)
S
10
2d4
2d4


Глайв
6 gp
8
L (8)
S
8
1d6
1d10


Глайв-гусарм 4
10 gp
10
L (9)
P/S
9
2d4
2d6


Гусарм 4
5 gp
8
L (7)
S
8
2d4
1d8


Клюв Ворона4
8 gp
10
L (8)
P/B
9
1d8
1d6


Ладжатанг
7 gp
6
L (7)
S
6
1d10
1d10


Люцерн молот 43
7 gp
15
L (8)
P /
9
2d4
1d6


Нагимата 5
6 gp
6
М (5)
S
6
1d6
1d8


Нагината 5
8 gp
10
L (7)
S
7
1d8
1d10


Пика Шило3
5 gp
12
L (8)
P
13
1d6
1d12


Протазан 3
10 gp
8
L (7)
P
9
1d6
1d6+1


Рансер 3
6 gp
7
L (7)
P
8
2d4
2d4


Спетум 3
5 gp
7
L (7)
P
8
1d6+1
2d6


Тетсубо
4 gp
8
L (7)
B
7
1d8
1d8


Фархад
5 gp
7
L (8)
S
8
1d6
1d8


Халберд 4
10 gp
15
L (7)
P/S
9
1d10
2d6


Цеп 4
7 gp
15
L (7)
P/S
10
2d4
1d10

Дротик
5 sp
1/2
S (1)
P
2
1d3
1d2

Дубина
—
3
М (3)
B
4
1d6
1d3

Духовая трубка 4
1 gp
1
L (4)
—
5
—
— 


Колючий дротик
1 sp
2
S (0)
P
—
1d3
1d2


Игла
2 cp
2
S (0)
P
—
1

Ежик
2 gp/12
2
S (1)
P
—
1
1d2

Жезл из трех частей
2 gp
3
М (5)
B
7
1d6
1d4

Каванага 4
1 gp
1
S (2)
P/B
7
1d3
1d2

Кама
2 gp
2
S (2)
P/S
4
1d6
1d4

Камень
—
1
S (1)
B
2
1d3
1d2

Каусинке
3 gp
4
М (4)
B
6
1d8
1d6

Киджикири 4
6 gp
6
М (3)
P/B
7
1d6
1d8

Кирка 34
5 gp
12
L (7)
P
13
1d6
1d12

Кинжал
2 gp
1
S (2)
P
2
1d4
1d3


Джамбия
4 gp
1
S (1)
P/S
3
1d4
1d4


Катар
3 gp
1
S (1)
P
2
1d3+1
1d3


Каменный кинжал 1
2 sp
1
S (1)
P
2
1d3
1d2


Кинжал левши
3 gp
2
S (2)
P/S
2
1d4
1d3


Костяной кинжал 1
1 sp
1
S (1)
P
2
1d2
1d2


Парирующий кинжал
5 gp
1
S (2)
P
2
1d3
1d3


Стилет
8 sp
1/2
S (1)
P
2
1d3
1d2
Кистень, всадника
8 gp
5
М (5)
B
6
1d4+1
1d4+1

Кистень, пехотинца
15 gp
15
L (6)
B
7
1d6+1
2d4







Вес


Фактор
Повреждение 

Оружие
Стоимость
(фунт.)
Размер
Тип
Скор.
Мал.-Ср.
Большой

Клевец, всадника
7 gp
4
М (5)
P
5
1d4+1
1d4

Клевец, пехотинца
8 gp
6
М (5)
P
7
1d6+1
2d4

Копье 3
8 sp
5
М (5)
P
6
—
— 


Одноручное
—
—
—
—
—
1d6
1d8


Двуручное
—
—
—
—
—
1d6+1
2d6

Копье, длинное 34
5 gp
8
L (7)
P
8
2d6
3d6

Копье, каменное 13
2 sp
5
М (4)
P
6


Одноручное
—
—
—
—
—
1d4
1d6


Двуручное
—
—
—
—
—
1d6
2d4

Кувалда
4 gp
10
L (5)
B
8
2d4
1d10

Кусари-гама 4
4 gp
3
М (4)
S/P/B
6
1d6
1d4

Лассо
5 sp
3
М (3)
—
10
—
— 

Ловец людей 6
30 gp
8
L (7)
—
7
—
— 

Лук


Длинный Лук 4
75 gp
3
L (6)
—
7
—
— 


Композитный Длинный Лук
100 gp
3
L (6)
—
7
—
— 


Короткий лук 4
30 gp
2
М (3)
—
7
—
— 


Композитный Короткий Лук 4
75 gp
2
М (3)
—
6
—
— 


Стрела, боевая
3 sp/6
2
S (1)
P
—
1d8
1d8


Стрела, бронебойная
3 sp/6
2
S (1)
P
—
1d6
1d6


Стрела, каменная 1
3 cp/12
2
S (1)
P
—
1d4
1d4


Стрела, охотничья
3 sp/12
2
S (1)
P
—
1d6
1d6

Мачете
8 gp
5
М (3)
S
6
1d8
1d8

Метательный Кинжал
5 gp
4
М (3)
S/P
8
2d4
1d6+1

Меч


Большой ятаган
60 gp
16
L (6)
S
9
2d6
4d4


Вакизаши
50 gp
3
М (5)
S/P
3
1d8
1d8


Гладиус
10 gp
3
S (2)
P
3
1d6
1d8


Двуручный меч
50 gp
15
L (5)
S
10
1d10
3d6


Длинный меч
15 gp
4
М (5)
S
5
1d8
1d12


Друзус
50 gp
3
М (5)
S
3
1d6+1
1d8+1


Катана
100 gp
6
М (5)
S/P
4
—
— 


Одноручная
—
—
—
—
—
1d10
1d12


Двуручная
—
—
—
—
—
2d6
2d6


Клеймор 4
25 gp
8
М (5)
S
7
2d4
2d8


Копеш
15 gp
7
М (5)
S
9
2d4
1d6


Короткий меч
15 gp
3
S (2)
P
3
1d6
1d8


Кутлас
12 gp
4
М (5)
S
5
1d6+1
1d8+1


Ниндзя-ту
20 gp
5
М (4)
S/P
3
1d8
1d6


Но-дачи
45 gp
10
L (6)
S/P
8
1d10
1d20


Полуторный меч
25 gp
10
М (6)
S
6
—
— 

Одноручный
—
—
—
—
—
1d8
1d12

Двуручный
—
—
—
—
—
2d4
2d8


Рапира
15 gp
4
М (4)
P
4
1d6
1d8


Сабля
17 gp
5
М (4)
S
5
1d6+1
1d8+1


Сапара
10 gp
4
S (2)
S
5
1d6+1
1d4


Спата
25 gp
4
М (5)
S
5
1d8
1d12


Топор меч
20 gp
12
L (6)
S
10
1d8+1
1d12+1


Тулвар
17gp
8
М (5)
S
5
1d6+1
2d4


Фалькон
17gp
8
М (5)
S
5
1d6+1
1d4


Широкий меч
30 gp
4
М (5)
S
5
2d4
1d6+1


Ятаган
15 gp
4
М (5)
S
5
1d8
1d8

Нож
5 cp
1/2
S (1)
P/S
2
1d3
1d2


Каменный нож 1
5 cp
1/2
S (1)
P/S
2
1d2
1d2


Костяной нож 1
3 sp
1/2
S (1)
P/S
2
1d2
1d2

Нунчаки
5 sp
3
М (3)
B
3
1d6
1d6

Охотничье копье
5 sp
2
М (4)
P
4
1d6
1d6


Каменное охотничье копье 1
5 cp
2
М (4)
P
4
1d4
1d4

Палица, всадника
5 gp
6
М (3)
B
6
1d6
1d4

Палица, пехотинца
8 gp
10
М (4)
B
7
1d6+1
1d6

Палка Бо
5 cp
4
L (5)
B
3
1d6
1d4

Пел Кау 4
5 gp
10
L (6)
P/S
7
1d8
1d6

Пилум
1 gp
3
М (4)
P
5
1d6
1d6

Плотницкий топор
3 sp
4
S (2)
S/P
4
1d4+1
1d4

Праща на посохе
2 sp
2
М (5)
—
11
—
— 


Бомбочка
1 sp
2
S (1)
B
—
1d3
1d3


Камень
—
2
S (0)
B
—
1d4+1
1d6+1

Праща
5 cp
1
S (1)
—
6


Камень
—
2
S (0)
B
—
1d4
1d4


Пуля
—
2
S (0)
B
—
1d4+1
1d6+1

Ручной/метательный топор
1 gp
5
М (3)
S
4
1d6
1d4






Вес


Фактор
Повреждение 

Оружие
Стоимость
(фунт.)
Размер
Тип
Скор.
Мал.-Ср.
Большой

Рыцарское копье, 


Легкое 5
6 gp
5
L (7)
P
6
1d6
1d8


Среднее 5
10 gp
10
L (8)
P
7
1d6+1
2d6


Тяжелое 5
15 gp
15
L (9)
P
10
1d8+1
3d6


Турнирное 5
20 gp
20
L (9)
B
10
1d3-1
1d2-1

Сай
1 gp
2
S (1)
B
2
1d4
1d2

Сеть
5 gp
10
М (5
—
10
—
— 

Сюрикен
3 sp
2
S (0)
P
2
1d4
1d4

Топор палица
12 gp
9
М (4)
B/S
8
2d4
1d6+1

Топор, каменный 4
5 sp
6
М (3)
B/S
6
1d6
1d4

Трезубец
15 gp
5
L (6)
P
7
—
— 


Одноручный
—
—
—
—
—
1d6+1
2d4


Двуручный
—
—
—
—
—
1d8+1
3d4

Утренняя звезда
10 gp
12
М (5)
B/P
7
2d4
1d6+1

Цепь 4
5 sp
3
L (3)
B
5
1d4+1
1d4

Чакра
8 sp
1
S (2)
S
4
1d4
1d3

Шипованая перчатка
1 gp
2
S (2)
B
2
1d4
1d3

1 Костяное или каменное оружие имеет 1/6 шанса сломаться, в любое время броска максимального повреждения.

2 Это оружие весит немного; 10-ок их весит 1 фунт.

3 Это оружие причиняет двойное повреждение когда установлено против ураганной атаки.

4 Это оружие требует, чтобы две руки использовались, независимо от размера владельца.

5 Это оружие удваивает повреждение когда используется в ураганной атаке верхом.

6 Это оружие сбрасывает наездника при успешном попадании.

Таблица 65: Диапазоны и Скорострельность Метательного Оружия


Диапазон (x5 ярдов)

Тип Оружия
ROF
Короткий
Средний
Длинный

Арбалеты *: 


Чо-ку-но
2/1
10
20
30


Ручной арбалет
1
4
8
12


Тяжелый арбалет
1/2
16
32
48


Легкий арбалет
1
12
24
36


Шариковый арбалет
1
8
16
24

Чакра
2/1
4
8
12

Боло
1
6
12
18

Бумеранг
1
4
8
12

Гарпун
1
2
4
6


Гарпун, костяной
1
2
3
4

Дротик
3/1
2
4
8

Дубина/молоток
1
2
4
6

Духовая трубка
2/1
2
4
6

Камень
2/1
2
4
6

Кинжал / Нож / Стилет
2/1
2
4
6


Кинжал (кость / камень)
2/1
2
3
4

Копье
1
2
4
6

Лассо
1
2
4
6

Луки *:


Длинный лук


охотничья стрела
2/1
14
28
42


боевая стрела
2/1
10
20
34


Композитный длинный лук


охотничья стрела
2/1
8
16
34


боевая стрела
2/1
8
16
34 


Короткий лук


охотничья стрела
2/1
10
20
30


каменная стрела
2/1
8
16
24


Композитный короткий лук
2/1
10
20
36

Охотничье копье
1
4
8
12


Охотничье копье, каменное
1
3
6
9

Палица, всадник
1
2
3
4

Праща


пуля
1
10
20
40


камень
1
8
16
24

Праща на посохе


Камень, Бомбочка
1
6
12
18

Ручной/Метательный топор
1
2
4
6

Рыцарское копье, легкое
1
2
3
4

Сюрикен
2/1
3
6
9

Трезубец
1
2
3
4

Таблица 66: Доспех


Стоимость
Вес
AC
Единицы

Тип Доспеха
 (Минимальная)
 (в фунтах)
 (только доспех)
объема *

Бронзовые латы
400 gp
45
4
4

Деревянный/Костяной доспех
50 gp
20
6
3

Доспех из толстой кожи
35 gp
30
6
2

Кожа
5 gp
15
8
1

Колечный доспех
40 gp
30
7
3

Кольчуга
75 gp
40
5
2

Латы
600 gp
50
3
4

Наборный доспех
80 gp
40
4
4

Пластинный
250 gp
35
6
3

Пластинчатый доспех
200 gp
35
4
3

Плетеный доспех
10 gp
15
8
2

Полные латы
4,000-10,000 gp
70
1
6

Проклепанная кожа
20 gp
25
7
2

Разбойничий
120 gp
35
6
3

Рыцарские латы
2,000 gp
60
2
5

Стеганный
4 gp
10
8
2

Улучшенная кольчуга
180 gp
50
4
4

Чешуйчатый доспех
60 gp
40
6
4

Щит
Стоимость
Вес
# Противников
Единицы Объема*

Большой
10 gp
15
4
2

Баклер
1 gp
3
1
1

Средний
7 gp
7
3
1

Маленький
3 gp
5
2
1

 * Для доспеха, это представляет сокращение вместимости единиц объема, которые иначе герой мог бы нести.

Таблица 67: Разное Снаряжение

Изделие
Стоимость
Вес
Единицы Объема1
Начальный Век

Блок и Такелаж
5 gp
5
2
Римский

Бочка – маленькая
2 gp
30
6
Римский

– большая
5 gp
80
16
Римский

Бумага (за лист)
2 gp
3
0
Крестовые походы

Веревка (за 50' ) – пеньковая
1 gp
10
1
Бронзовый век

– шелковая
10 gp
5
1
Крестовые походы

Винный мех
8sp
1
0 (1)
Бронзовый век

Водяной бак
1,000 gp
200
12
Крестовые походы

Воровские отмычки
30 gp
1
0
Римский

Воск (за фунт)
1 gp
1
1/2
Бронзовый век

Духи (за пузырек)
5-100 gp
3
0
Бронзовый век

Железный горшок
5 sp
1
1 (1)
Римский

Замок – хороший
100 gp
1
0
Крестовые походы

– плохой
20 gp
1
0
Римский

Звонок
1 gp
1
1
Бронзовый век

Зеркальце, металлическое
10 gp
1/2
0
Крестовые походы

Ковш
5 sp
3
3 (2)
Крестовые походы

Колчан для Болтов
1 gp
1
1
Крестовые походы

Колчан
8 sp
1
0 (1)
Любой

Кольцо с печаткой/печать
5 gp
3
0
Римский

Корзина – большая
3 sp
1
5 (5)
Любой

– маленькая
5 cp
3
2 (2)
Любой

Кошка
8 sp
4
2
Крестовые походы

Кошки
4 gp
2
1
Крестовые походы

Кремень и огниво
5 sp
3
0
Римский

Крюк
3 cp
1/2
0
Римский

Лестница, 10 футов
5 cp
20
5
Любой

Лупа
100 gp
1/2
0
Бронзовый век

Масло (за флягу)


– Греческий огонь
10 gp
2
2
Бронзовый век

– ламповое
6 cp
1
1
Римский

Мел
1 cp
3
0
Любой

Мешок – большой
2 sp
1/2
0 (6)
Бронзовый век

– маленький
5 cp
3
0 (3)
Бронзовый век

Музыкальный Инструмент
5-100 gp
1/2-6
0-6
Любой

Мыло (за фунт)
5 sp
1
1/2
Римский

Одеяло Зимнее
5 sp
3
1
Бронзовый век

Палатка, большая
25 gp
20
2 (свернутый)
Римский

– павильонная
100 gp
50
4 (свернутый)
Крестовые походы

– маленькая
5 gp
10
1 (свернутый)
Бронзовый век

Папирус (за лист)
8 sp
3
0
Бронзовый век

Пергамент (за лист)
1 gp
4
4
Римский

Песочные часы
25 gp
1
1
Крестовые походы
Изделие
Стоимость
Вес
Единицы Объема1
Начальный Век

Подзорная труба/телескоп
1,000 gp
1
1
Последняя Сред. веков

Поясной мешочек – большой
1 gp
1
3 (3)
Любой

– маленький
7sp
1/2
1 (1)
Любой

Рыболовная сеть (10 кв. футов.)
4 gp
5
1
Бронзовый век

Рюкзак2
2 gp
2
1 (2)
Любой

Свеча
1 cp
3
0
Бронзовый век

Свисток Сигнальный
8 sp
3
0
Бронзовый век

Секстант
20 gp
1
1
Конец Сред. веков

Стеклянная бутылка
10 gp
3
1 (1)
Крестовые походы

Сундук – большой
2 gp
25
10 (9)
Темные Века

– маленький
7 sp
10
5 (4)
Темные Века

Ткань (10 кв. ярд)


– обычная
7 gp
10
2
Бронзовый век

– прекрасная
50 gp
10
2
Римский

– богатая
100 gp
10
2
Крестовые походы

Торговые весы
2 gp
1
1
Бронзовый век

Точильный камень
2 cp
1
1
Любой

Удочка
1 sp
0
0
Римский

Факел
1 cp
1/2
0
Любой

Фонарь – маяк
150 gp
50
5
Крестовые походы

– бычий глаз
12 gp
3
1
Крестовые походы

– закрытый
7 gp
2
1
Римский

Футляр для Карт/свитков
8 sp
1/2
0
Бронзовый век

Холст (кв. ярд)
4 sp
1
0
Римский

Цепь (за фут) – тяжелая
4 gp
3
1
Крестовые походы

– легкая
3 gp
1
1/2
Крестовые походы

Чернила (пузырек)
8 gp
3
0
Римский

Шьвейная игла
5 sp
0
0
Римский

1 Единицы объема в круглых скобках представляют способность переноса изделия; число перед круглыми скобками - единицы объема, когда изделие пусто.

2 рюкзак может нести единицы объема, равные силе героя.

3 Эти изделия весят немного индивидуально: 10 весят 1 фунт и равняются 1 единице объема.

Таблица 68: Домашняя Провизия/Торговые Товары 

Изделие
Стоимость
Вес
Единицы Объема
Начальный Век

Бамбук (100 шт, по 10' длиной)
1 gp
25
12
Любой

Вино (большая бочка)


превосходное 
25 gp
50
16
Римский

ярмарочное
12 gp
50
16
Бронзовый век

дешевое
5 gp
50
16
Любой

Грубый сахар (за фунт)
1 gp
1
1/4
Крестовые походы

Дрова, на 1 день
1 cp
5
5
Любого

Зерно (большая бочка)
5 gp
40
16
Любой

Изюм (за фунт)
2 sp
1
1/4
Любой

Масло (за фунт)
2 sp
1
1/4
Бронзовый век

Мясо, свежее за фунт
1 gp
1
1/4
Любой

Орехи (за фунт)
1 gp
1
1/4
Любой

Рис (за фунт)
5 cp
1
1/4
Любой

Сидр (большая бочка)
2 gp
50
16
Бронзовый век

Слоновая кость (за клык)
25 gp
25
4
Любой

Соленая рыба, маленькая бочка
3 gp
20
6
Римский

Соленая свинина (за фунт)
4 sp
1
1/4
Бронзовый век

Соленая сельдь (100)
1 gp
10
4
Бронзовый век

Соль (за фунт)
1 sp
1
1/4
Любой

Специя (за фунт)


экзотическая
15 gp
1
1/2
Бронзовый век

редкая
2 gp
1
1/2
Любой

нередкая
1 gp
1
1/2
Любой

Сухие рационы (1 неделя)
10 gp
4
1
Любой

Сыр (за фунт)
4 sp
1
1/4
Темные Века

Травы (за фунт)
5 cp
1
1/2
Любой

Фиги (за фунт)
3 sp
1
1/4
Любой

Хлеб (хлеб)
5 cp
1/2
1/2
Любой

Эль (большая бочка)
10 gp
50
16
Темные Века

Яйца (за 100)
8 sp
10
4
Любой

Специальное Получеловеческое Снаряжение
Таблица 69: Дварфовое Снаряжение *
Изделие
Стоимость
Вес
Единицы Объема 

Оружие Близкого Боя:


– Цепной кистень
1 gp
5
2


– Локтевой шип
1 gp
2
1


– Шипованая перчатка
2 gp
2
1


– Головной шип
10 gp
10
3


– Коленный шип
3 gp
2
1

Портативная Арка
250 gp
80
9

Лом каменотеса
100 gp
20
6

Тигель, маленький
1,000 gp
10,000
1,000


– средний
2,000 gp
32,000
3,500


– большой
5,000 gp
75,000
9,000

 * Для дальнейшей информации см. Полную Книгу Дварфов.

Таблица 70: Эльфийское Снаряжение *

Изделие
Стоимость
Вес
Единицы Объема 

Стрелы, огненные
10 gp
+
0


– Сообщение
2 sp
+
0

Эльфийский лук
150 gp
8
4

Эльфийская Кольчуга
1,000 gp
10
1

Эльфийская Арфа 500-2,500 gp
10-100
3-9

Эльфийская латная броня
1,000 gp
25
1

Эльфийское вино (маленькая бочка)
100 gp
30
6

Кожа Медовая (кв. ярд)
50 gp
+
0

Пояс с Карманами...
10 gp
1
1

Пуховое одеяло (кв. ярд)
100 gp
+
0

 * Для дальнейшей информации см. Полную Книгу Эльфов
Таблица 71: Снаряжение Халфлингов

Изделие
Стоимость
Вес
Единицы Объема 

Сыродел (превращает бочку молока в 10# Сыра)


– острый
12 gp
3
1


– умеренный
6 gp
2
1

Дверной молоточек
50 gp
5
1

Трубка, самозажигающаяся
25 gp
1
1

Посуда (само-действие):


– Разделочный нож
10 gp
+
0


– Кухонный чайник
20 gp
6
2


– Ladling ложка
8 gp
+
0


– Наливающий кувшин
20 gp
4
1


– Морозильник
10 gp
1
1


– Заварной чайник
50 gp
1
1

Таблица 72: Гномье Снаряжение
Изделие
Стоимость
Вес
Единицы Объема 

Чекан для Монет
10,000 gp
1,000
150

Драгоценный камень наблюдателя Драгоценного камня (заставляет свет искриться в подлинных драгоценных камнях 


В пределах 10' радиуса)
1,000 gp
+
0

Молоток/долото Ювелира
100 gp
2
1

Полировочная тряпка (чистит все металлы)
20 gp
+
0

Стальной гравировщик
100 gp
3
1

+ Они весят немного индивидуально; 10 равный 1 фунт.

Таблица 73: Обычные Магические Изделия


Вероятность Встретить*
Единицы

Изделие
Низкая
Средняя
Высокая
Стоимость
Вес
Объема

Лечащий бальзам (за дозу; заживляет 1-3 hp)
05%
25%
60%
10+ gp
1
1/4

Замок (открывается и закрывается по команде)
10%
30%
75%
25+ gp
2
1/4

Драгоценный Глаз; позволяет пользователю видеть

Через дерево или камень до 6 " толщиной
02%
20%
50%
50+ gp
+
0

Не слетающие подковы
10%
30%
75%
5+ gp
1
1/2

Всегда сияющий золотой
05%
20%
50%
50 gp
+
0

Противоядие от Яда (за дозу); позволяет второй
15%
50%
90%
10+ gp
1
1/2

спасбросок против яда

* Вероятность Встретить указывает вероятность героя, найти это изделие на хорошо снабженном базаре или рынке. Категории представляют условия кампании низкой, средней, и высокой сферы действия волшебных изделий, заклинаний, и снаряжения. Приведенная стоимость – вообще цена в высоком магическом окружении; там где изделия более редки, стоимость будет иметь тенденцию быть выше.

Глава 8: Новые Школы Магии
Эта глава представляет четыре новых типа волшебников специалистов: алхимик, геометр, теневой маг и волшебник певец. Школы магии, в которой эти волшебники специализируются, необычны, потому что они искусственны: они содержат заклинания, взятые из других уже существующих школ. Все обычные правила относительно волшебников специалистов применяются и к этим четырем, если их описание не говорит иначе. Используя их как образец, игроки и Данжон Мастера могут экспериментировать с созданием собственных, уникальных волшебников специалистов.

Магия
Правила Умений и Способностей добавляют колорит и широту использующим заклинания классам. Использование этих правил необязательно, хотя рекомендуется для героев, созданных по системе Умений и Способностей.

Волшебники и Единицы Персонажа
Когда волшебник создан, и каждый раз как он поднимается в уровне, игрок может потратить 2 или больше единиц персонажа, чтобы приобрести дополнительное заклинание своей для книги заклинаний. Это подобно способности волшебника специалиста автоматически добавлять одно заклинание из своей специальности к своему репертуару, каждый раз как он получает уровень. Игроку позволяют выбрать любое заклинание, которое его герой обычно мог бы использовать (то есть, он не может выбирать заклинания из противостоящих школ), и никакого броска изучения заклинания не требуется.

Заклинание, купленное за единицы персонажа должно иметь равный или более низкий круг заклинаний, чем заклинание самого высокого круга, имеющееся в настоящее время в книге героя. Стоимость: 2 единицы персонажа за заклинание 1-го круга, +1 единица персонажа за каждый круг заклинаний выше первого. Например, заклинание 3-го круга стоило бы 4 единицы персонажа; заклинание 7-го круга стоило бы 8 единиц.

Не больше, чем одно дополнительное заклинание может быть приобретено за единицы персонажа, когда герой впервые создан, и герой может добавлять не больше, чем одно такое заклинание, каждый раз как он продвигается в уровне. Однако, эта способность совокупна с добавочным заклинанием волшебника специалиста, когда волшебник специалист получает уровень, он изучает одно заклинание из своей школы свободно, и может тратить дополнительные единицы персонажа, чтобы автоматически изучить второе заклинание из любой школы, которую он знает.

Волшебники Специалисты: Новые Школы Магии
Поскольку маги во множестве миров прогрессировали в своем искусстве, то великое разнообразие стилей и типов волшебства были развиты. Вырастая из твердых школ противопоставленных волшебных сил, приведенных в Руководстве Игрока, все больше дисциплин отделялись, поскольку молодые волшебники имели более либеральную интерпретацию обучения чем их учителя. Эти события закончились новыми типами, использования заклинаний, каждый из которых центры на пути, которым магия бралась из окружающей среды и использовалась по желанию волшебника.

Когда волшебник создан (или существующий AD&D, герой конвертирован по правилам Возможностей Игрока), игрок может выбрать для своего героя специализацию в одной из следующих новых школ магии. Эти школы подобны элементным волшебникам или диким магам, представленным в Томе Магии, но новые волшебники специалисты, определенные здесь: алхимик, теневой маг и волшебник певец — развились, как альтернативные стили использования и организации заклинаний.

Главная цель специализации в каком-то типе магии – это помощь эффективной ролевой игре, хотя их особенности могут приносить пользу героям или препятствовать им в разных игровых ситуациях. Использование этих новых типов магии, подобно любой другой подсистеме AD&D Игры, подчинено одобрению Данжон Мастера. Несколько этих новых школ требуют некоторой доработки кампании, или не вписываются в мир кампании. Например, силы теневого мага изменяются в зависимости от состояния освещения, и Данжон Мастер должен быть готов ответить на вопросы игрока относительно этих условий в любое время, когда герой желает использовать заклинание.

Выбор Специализации в Школе Магии
Чтобы выбрать специальность, волшебник должен выполнить больше требований к характеристикам, чем обычный маг, и он не может иметь какое-то прошлое или происхождение (другими словами, роль). Игрок может выбрать любую специальность, требованиям которой отвечает его герой. Естественно, игрок может выбрать специальность своего героя, основанную на его собственных интересах, волшебники певцы хорошо отыгрываются игроками, склонными к музыке, в то время как игроки склонные к научной точке зрения могли бы наслаждаться алхимиком, который может постоянно носиться со странными компонентами и сложными формулами.

Создание Новых Школ: Типы магии, приведенные в этой главе – это самые общие примеры изменения методов использования заклинаний. Однако, и другие подходы конечно возможны. Если игрок придумывает великую концепцию для определения новой школы или дисциплины магии, он может сделать это с одобрения Данжон Мастера. В свою очередь, Данжон Мастер должен тщательно рассмотреть проект игрока для концепции, играбельности и игрового баланса перед введением в игру нового специалиста.

Вообще, маг специалист должен иметь заклинания, которые он может использовать с лучшим навыком, сбалансированным потерей заклинаний вне его специальности. Все специалисты должны получить стандартную дополнительную ячейку для запоминания заклинания на каждом круге, также как преимущество в изучении заклинаний из их специальности и штрафы за изучение других заклинаний. Последнее, но не меньшее, специалист может иметь, не использующие заклинание выгоды или недостатки, типа способности алхимика создавать микстуры, или модификаторы к их инстинктивным защитам.

Эффекты Специализации в Школе Магии
Выбор специальности обеспечивает волшебника множеством выгод. Для всех школ, представленных в этой главе, применяются следующие преимущества:

•
Специалист получает одно дополнительное заклинание в круг заклинаний, если это заклинание из школы специалиста. Таким образом, алхимик 1-го уровня может запоминать два заклинания вместо одного, пока, по крайней мере, одно из них из школы алхимии.

•
Специалисты получают премию +15% при изучении заклинаний из их школы, и штраф -15% при изучении заклинаний из любой другой школы. Премия или штраф применяются к процентному броску, который игрок должен сделать, когда герой пытается изучить новое заклинание.

•
Всякий раз, когда специалист достигает нового круга заклинаний, он автоматически получает одно заклинание из его школы, добавляя в свои книги заклинаний. Оно может быть выбрано Данжон Мастером, или он может позволить выбирать игроку. Никакой бросок изучения заклинаний не должен быть сделан.

•
Когда волшебник специалист пытается создать новое заклинание, используя правила, данные в DMG, Данжон Мастер должен считать новое заклинание на один круг ниже, если заклинание попадает в пределы школы специалиста. Алхимик, пытающийся создать новое заклинание алхимии 2-го уровня, проводит свое исследование, как будто это заклинание 1-го круга, так как он имеет превосходное понимание своей школы.

Обратите внимание, что модификаторы инстинктивной защиты, предоставленные специалистам в Руководстве Игрока и Томе Магии – это не способности волшебников специалистов, описанных в этой книге. Они имеют другие способности, которые являются более определенными для их специфических методов использования заклинаний, описанных позже в этой главе.

Волшебники специалисты также имеют несколько существенных неудобств, уравновешивающих их преимущества. Прежде всего, каждая из описанных здесь новых школ имеет оппозиционные школы, точно так же как специалисты в Руководстве Игрока. Специалист не может изучать или использовать заклинания противостоящей школы, или использовать волшебные изделия, которые дублируют эффекты заклинаний этой школы. Во-вторых, герой имеет уменьшенный шанс изучения других заклинаний, не противостоящих школ, как отмечено выше.

Алхимик
Минимальная Требования к Характеристикам: Интеллект/Знание 15; Ловкость/Точность 14

Позволенные Расы: Человек, полуэльф, гном

Запрещенные Роли: Амазонка, варвар, народный герой, дикарь

Склонный к научной точке зрения волшебник, который любит работать с различными материальными компонентами, вероятно, найдет  Школу Алхимии, долгожданным источником вдохновения и волшебной мощи. Алхимики – изобретатели и экспериментаторы, всегда находящие способ создать новые и великие эффекты с помощью волшебных порошков, реактивов и микстур.

Точная природа материалов алхимика не очень важна для игры, хотя это хорошо для ролевой игры, если игрок обращает внимание на то, какие вещества и полезные ископаемые необходимы для заклинаний своего героя. В отличие от большинства волшебников, которые определяют мир четырьмя классическими элементами земли, воздуха, огня и воды, алхимик полагает, что каждая тонкая комбинация этих элементов – это новый собственный элемент. Золото не может быть ничем, больше чем редким типом земли с маленьким мерцанием в нем огня, но алхимики рассматривают свойства золота как уникальное вещество без других компонентов. Другими словами, алхимики описывают мир в современных терминах Периодической Таблицы Элементов, даже притом, что понятия типа атомов, электронов или атомного веса не имеют никакого значения в их вселенной.

Как научные герои, алхимики всегда будут поддерживать большую и хорошо оборудованную лабораторию, чтобы проводить свои эксперименты. Лаборатория должна быть полностью укомплектована всеми видами материалов, включая образцы каждого металла или вообразимого сплава, оборудование типа пережигателей, мензурок и бутылок, и естественных диковин вроде магнитов, самовоспламеняющихся веществ и других подобных вещей. Принято, что Алхимик начинает игру с соответствующей лаборатории в своем родном городе или базе, но строительство и снабжение оборудованием новой лаборатории стоят, по крайней мере, 1,000 gp в уровень персонажа, а существующая лаборатория требует, по крайней мере, 50 gp материалов на уровень в месяц для поддержания ее функционирующей. Алхимик без доступа к своей лаборатории теряет премиальное заклинание алхимии, которое он мог обычно запоминать на каждом круге заклинаний, и не может проводить исследование, делать микстуры, или добавлять новые заклинания к своей книге заклинаний.

Алхимики не имеют никаких модификаторов к их инстинктивным защитам или инстинктивным защитам своих жертв, но вместо этого они имеют специальную способность создать микстуры, начиная с 6-го уровня. Алхимик должен, во-первых, исследовать формулу микстуры, проводя обычное исследование заклинания; полагайте, что круг микстуры будет равен ее ценности XP, разделенной на 100, так что микстура яснослышания (XP оценка 250) рассматривается заклинанием 3-го круга, а микстура долговечности (XP оценка 500) – заклинание 5-го круга. Время Исследования равно двум неделям в эффективный круг, а стоимость – 500 gp в эффективный круг. Алхимик должен сделать проверку изучения заклинаний, чтобы успешно исследовать формулу. Точно так же как заклинания, число формул микстуры, которые алхимик может когда-либо узнать, ограничено его Интеллектом, как Максимальное Число Заклинаний на каждом уровне, за исключением того, что все микстуры подсчитаны вместе для этой цели. Герой с Интеллектом 12 никогда не может знать, как сделать больше чем семь типов микстур.

Как только алхимик знает формулу микстуры, он может производить одну порцию, вкладывая капитал в 300-1800 gp в материалы, и тратя одну непрерывную неделю в своей лаборатории. Снова, бросок изучения заклинаний применяется, чтобы узнать, следовал ли он правильно за руководством, или он ее испортил. Если Данжон Мастер находит, что игрок злоупотребляет этой способностью, он может настаивать на определенных приключениях, чтобы приобрести редкие и необычные материалы типа сердца грифона, глаза бихолдера, и других подобных труднодоступных изделий.

Школа Алхимии: Школа алхимии противопоставлена Школам Иллюзии/Фантома (вещи, которые не реальны, не имеют никакого интереса для алхимиков) и Некромантии (точно так же, силы жизни и духи слишком неосязаемы для алхимии.) Все заклинания в школе алхимии, как рассматривается, не имеют никакого устного компонента когда используется алхимиком, что означает, что алхимик мало боится заклинания тишины или любой другой магии, которая предотвращает разговор. Школа Алхимии состоит из следующих заклинаний:
Заклинания, напечатанные курсивом обратимы. Описание заклинаний напечатанных жирным шрифтом приведены в Томе Магии. Заклинания, напечатанные малыми прописными буквами, приведены в Полном Руководстве Волшебника. Подчеркнутые заклинания представлены в книге Заклинания и Магия.
Восстановление Целого [Patternweave] (1-й)

Жир [Grease] (1-й)

Защита от Зла/Защита от Добра [Protection From Evil/Protection From Good] (1-й)

Изменение Жидкости [Metamorphose Liquids] (1-й)

Огненный Взрыв [Fire Burst] (1-й)

Управление Обычным Огнем [Affect Normal Fires] (1-й)

Вонючее Облако [Stinking Cloud] (2-й)

Золото Дураков [Fool's Gold] (2-й)

Изменение Признака [Sense Shifting] (2-й)

Кислотная Стрела Мелфа [Melf's Acid Arrow] (2-й)

Пиротехника [Pyrotechnics] (2-й)

Сверкающая Пыль [Glitterdust] (2-й)

Защита от Зла, 10' Радиус/Защита от Добра, 10' Радиус

[Protection From Evil, 10' Radius/Protection From Good, 10' Radius] (3-й)

Кислотный Растворитель [Solvent Of Corrosion] (3-й)

Небольшие Метеоры Мелфа [Melf's Minute Meteors] (3-й)

Огненная Стрела [Flame Arrow] (3-й)

Разложение на Элементы Аламира [Alamir's Fundamental Breakdown] (3-й)

Гипнотический Огонь [Fire Charm] (4-й)

Зачаровывание Оружия [Enchanted Weapon] (4-й)

Огненная Ловушка [Fire Trap] (4-й)

Ядовитая Сфера [Vitriolic Sphere] (4-й)

Изготовление [Fabricate] (5-й)

Мерзкий Яд [Vile Venom] (5-й)

Превращение Камней в Грязь/Превращение Грязи в Камень [Transmute Rock To Mud/Transmute Mud To Rock] (5-й)

Разъедающая Хватка [Rusting Grasp] (5-й)

Туман Убийца [Cloudkill] (5-й)

Превращение Воды в Пыль/Улучшенное Создание Воды [Transmute Water To Dust/Improved Create Water] (6-й)

Прозрачность [Glassee] (6-й)

Смертельный Туман [Death Fog] (6-й)

Снятие Окаменения/Окаменение [Stone To Flesh/Flesh To Stone] (6-й)

Кислотный Шторм [Acid Storm] (7-й)

Нейтрализация Ядовитого Газа [Neutralize Gas] (7-й)

Создание Философского Яйца [Hatch The Stone From The Egg] (7-й)

Статуя [Statue] (7-й)

Зажигательное Облако [Incendiary Cloud] (8-й)

Стеклосталь [Glassteel] (8-й)

Великолепное Превращение [Glorious Transmutation] (9-й)

Ломкий Кристалл [Crystalbrittle] (9-й)

Геометр
Минимальная Требования к Характеристикам: Интеллект/Мышление 15; Мудрость/Интуиция 14

Позволенные Расы: Человек, эльф, полуэльф

Запрещенные Роли: Варвар, дикарь

Мощные волшебные силы могут быть заключены в рисунках, символах и диаграммах мистического значения. Геометры – волшебники, которые изучают вызывание и управление магией с помощью создания запутанных геометрических узоров, от рун, которые пляшут на бумаге или вырезанных в камне до свободно плывущих в воздухе рисунков, составленных из блестящих нитей энергии. Для геометра, телесный компонент заклинания: жесты, требующиеся, чтобы использовать энергию заклинания — создают канал в высшее измерение, через который магия выкачивается, и оформляется в форму необходимую волшебнику.

Совершенно естественно, что геометры, превосходят других в использовании любого заклинания, которое вовлекает использование метки, руны или диаграммы, помещенной на цель заклинания. Фактически, множество заклинаний, которые обычно не используются этим способом, было приспособлено к философии геометров. Например, геометры используют заклинание запирания двери, помещая младшую энергетическую руну на дверь, которая будет заперта, и оживление мертвеца, рисуя сложные фигуры на лице и руках существа, которое будет возвращено к жизни. Также геометры могут создавать эффекты с менее существенными материалами,  делая набросок рисунка в воздухе, как будто они рисуют мнимые круги и линии; в зависимости от энергии заклинания, этот рисунок, может быть, видим как пылающая паутина голубой или зеленой энергии, созданной в соответствии с движением рук геометра.

Геометры наслаждаются обычными выгодами и штрафами волшебников специалистов, но они не имеют никакого модификатора к их инстинктивным защитам и не причиняют никаких штрафов инстинктивным защитам своих цели. Они имеют специальную способность создать свитки, подобно тому, как алхимики могут готовить микстуры. На 4-ом уровне, геометр может начертить заклинание, которое он знает и может использовать на свиток. Он может прочитать свиток в любое время после записи заклинания, так же как он использовал бы обычный свиток с заклинанием. Однако в любое данное время, герой не может иметь подготовленным больше чем один свиток в уровень, неполные волшебные диаграммы станут слишком запутанными и сложными для геометра, чтобы отслеживать их, если он попробует держать слишком много свитков готовыми к использованию.

Зашифровка заклинания на свиток требует одного полного дня в круг заклинаний, так подготовка заклинания 5-го круга для использования этим способом требовала бы от волшебника пяти дней непрерывной работы. Материалы (редкие чернила, прекрасный пергамент, и т.д.) стоят 100 золотых в круг заклинаний, и волшебнику требуется подходящая лаборатория или библиотека для работы. Геометр может записать любое заклинание Школы Геометрии, которое он знает, или он может сделать обычное исследование заклинания, чтобы узнать, какая диаграмма соответствует заклинанию, которое он знает вне Школы Геометрии. (Как только он успешно исследует новую диаграмму заклинания, она рассматривается частью Школы Геометрии для этого волшебника.) В любом случае, геометр должен преуспеть в проверке изучения заклинаний, чтобы узнать, успешно ли он зашифровал заклинание.

Начиная с 7-го уровня, геометры могут пытаться создавать свитки защиты. Сначала геометр должен исследовать диаграмму свитка с помощью обычного исследования заклинания; свитки ценностью 1,000 XP, считаются равными заклинаниям 4-го круга; свитки ценностью 1,500 XP равны заклинаниям 5-го круга; свитки ценностью 2,000 XP равны заклинаниям 6-го круга; и свитки с ценностью 2,500 XP равны заклинаниям 7-го круга. Время Исследования равно двум неделям в эффективный круг, а стоимость: 1000 gp в эффективный круг. Геометр должен сделать проверку изучения заклинаний, чтобы успешно исследовать диаграмму заклинания. Как только геометр узнал диаграмму, он может производить один свиток, вкладывая капитал в 300-1800 gp за материалы и работая в течении одной непрерывной недели в своей лаборатории. Снова, бросок изучения заклинаний применяется, чтобы узнать, все ли он сделал правильно.

Школа Геометрии: Как отмечено выше, Школа Геометрии состоит из диаграмм, которые можно нарисовать на цели, а также геометрических рисунков, которые могут быть созданы жестами. Часто, заклинания этой школы требуют необычных письменных принадлежностей, материальных компонентов для заклинания, но вообще, никакие устные компоненты необязательны. Школа Геометрии противопоставлена Школам Очарования/Обаяния и Иллюзии.

Следующие заклинания часть Школы Геометрии; заклинания напечатанные курсивом обратимы. Описание заклинаний напечатанных жирным шрифтом приведены в Томе Магии. Заклинания напечатанные малыми прописными буквами приведены в Полном Руководстве Волшебника. Подчеркнутые заклинания представлены в книге Заклинания и Магия.

Губительный Отражатель Хомунга [Homung's Baneful Deflector] (1-й)

Диктовка [Dictation] (1-й)

копия [copy] (1-й)

Стереть [Erase] (1-й)

Тревога [Alarm] (1-й)

Щит [Shield] (1-й)

Гипнотический Узор [Hypnotic Pattern] (2-й)

Лунная Руна [Moon Rune] (2-й)

Взрывчатые Руны [Explosive Runes] (3-й)

костяная дубина ([bone club] 3-й)

Малый Охранный Символ [Lesser Sign Of Sealing] (3-й)

Символ Змеи Сепии [Sepia Snake Sigil] (3-й)

Скрытая Страница [Secret Page] (3-й)

Вызов Элементного Семейства [Conjure Elemental-Kin] (4-й)

Громовый Посох [Thunder Staff] (4-й)

Малый Шар Неуязвимости [Minor Globe Of Invulnerability] (4-й)

Огненная Ловушка [Fire Trap] (4-й)

Радужный Узор [Rainbow Pattern] (4-й)

Там/Не Там [There/Not There] (4-й)

Барьер Ван Гасика [Von Gasik's Refusal] (5-й)

Вызов Элементала [Conjure Elemental] (5-й)

неуязвимость к обычному оружию [invulnerability to normal weapons] (5-й)

Оживление Мертвеца [Animate Dead] (5-й)

Отвращение [Avoidance] (5-й)

Приобретение Хазида [Khazid's Procurement] (5-й)

секретный кабинет морденкайнена [mordenkainen's private sanctum] (5-й)

Большой Охранный Символ [Greater Sign Of Sealing] (6-й)

Заманивание в Ловушку [Ensnarement] (6-й)

неуязвимость к волшебному оружию [invulnerability to magical weapons] (6-й)

Охрана и Стража [Guards And Wards] (6-й)

Шар Неуязвимости [Globe Of Invulnerability] (6-й)

Изолирование [Sequester] (7-й)

Исчезание [Vanish] (7-й)

Фазовая Дверь [Phase Door] (7-й)

Заключение [Binding] (8-й)

Лабиринт [Maze] (8-й)

Ловушка для Души [Trap The Soul] (8-й)

Символ [Symbol] (8-й)

стража от страха [fear ward] (8-й)

Врата [Gate] (9-й)

Изменение Формы [Shape Change] (9-й)

Теневой Маг
Минимальные Требования к Характеристикам: Интеллект/Мышление 15; Мудрость/Воля 14

Позволенные Расы: Человек

Запрещенные Роли: Гладиатор, борец

Места, где свет и темнота встречается, символизируют оппозицию и равновесие, столкновение добра и зла, а также хаоса и порядка. Школа Тени учит магов использовать эти контрасты, чтобы достигнуть секретного источника и союза всех теней, и использовать их энергию. Теневые маги имеют тенденцию быть мрачными стражами, которые поменяли яркую искру обычного существования на Энергию сумерек и темноты. Очень мало теневых магов имеют добрые жизненные ценности; большинство число нейтрально, а некоторые полностью погрузились во тьму, и пошли по пути зла.

Теневые маги близко привязаны к Полуплану Теней. Они обнаружили, что каждая тень в реальном мире имеет мистическую связь или источник в Теневом Плане. Волшебник с умением и сильной волей может использовать самые обычные тени как канал в это царство сумрака, черпая его энергию для собственных целей. Множество теневых магов, в конечном счете, станут оттенками, или существами, чья физическая форма была полностью заменена теневым материалом, хотя это не случается с теневыми магами героями, кроме как в экстраординарных обстоятельствах.

В дополнение к обычным преимуществам и штрафам, связанным со специализацией в школе магии, эффективность теневого мага зависит от условий освещения во время использования заклинания из этой школы. Естественно, теневые маги самые слабые средь бела дня и значительно более сильные при слабом дневном свете или сумраке, частичной темноте, и, наконец, полной темноте. Это уже не сила тени, а полное отсутствие света, которое усиливает связь с планом мрака.

Состояние Освещенности 
Модификатор к Спасброскам Противника
Яркий дневной свет или Непрерывный Свет 
 +2

Слабый дневной свет, сумрак или свет 
 Нет

Густые сумерки, яркий лунный свет, фонарное освещение 
 -1

Слабый лунный свет, факельное освещение 
 -2

Искусственное освещение, звездный свет 
 -3

Полная темнота 
 -4

Из-за их близкой связи с тенью, теневые маги получают способность видеть в темноте, как обычно. Чем выше теневой маг поднимается в уровне, тем более настроенным он становится к темноте, и игнорирует изменения в видимости, которая частично или полностью ослепила бы других героев.

Состояние
 Штраф 
 Премия 
  Штраф
Освещения
 Нападения 
 Повреждения 
 Спасброска 
 AC
Лунный свет 
-1
Нормальный
-1 
 0

Звездный свет 
-3 
Нормальный
-3 
-2

Полная темнота 
-4 
Нет
-4 
-4

На 4-ом уровне, теневой маг видит при лунном свете (или эквивалентный свет), также хорошо как обычный человек видел бы средь бела дня, и он может уменьшать штрафы за большую темноту на 1 единицу. Другими словами, он перенес бы только -2 штраф за нападение при звездном свете, и -3 штраф за полную темноту. На 7-ом уровне, он видит при свете звезд, также как обычный человек видит днем, и он уменьшает боевые штрафы за полную темноту на 2 единицы. На 10-ом уровне он может видеть в совершенно полной темноте, отрицая все штрафы. Однако волшебная слепота или туман все еще могут препятствовать зрению теневого мага.

Школа Тени: Много волшебных заклинаний получают энергию из связи с внешними планами, но заклинания Школы Тени привязаны исключительно к Полуплану Теней. Школа Тени противопоставлена Школам Призывания/Создания и Защиты, обе из которых полагаются на более положительные энергии, чем тонкая энергия тени. Заклинания Школы Тени приведены ниже; заклинания напечатанные курсивом обратимы. Описание заклинаний напечатанных жирным шрифтом приведены в Томе Магии. Заклинания напечатанные малыми прописными буквами приведены в Полном Руководстве Волшебника. Подчеркнутые заклинания представлены в книге Заклинания и Магия.

Ледяное Прикосновение [Chill Touch] (1-й)

Призрак [Spook] (1-й)

Сон [Sleep] (1-й)

Марево [Blur] (2-й)

Непрерывная Темнота [Continual Darkness] (2-й)

Ослабляющий Луч [Ray Of Enfeeblement] (2-й)

Паника [Scare] (2-й)

Призрачная Рука [Spectral Hand] (2-й)

Стена Мрака [Wall Of Gloom] (2-й)

Темнота, 15' Радиус [Darkness, 15' Radius] (2-й)

духовный доспех [spirit armor] (3-й)

Необнаружение [Nondetection] (3-й)

Ползучая Тень Лорловеима [Lorloveim's Creeping Shadow] (3-й)

Фантомный Конь [Phantom Steed] (3-й)

Эфирная Форма [Wraithform] (3-й)

Малое Создание [Minor Creation] (4-й)

Межразмерная Дверь [Dimension Door] (4-й)

Ослабление [Enervation] (4-й)

Страх [Fear] (4-й)

Теневые Монстры [Shadow Monsters] (4-й)

Черные Щупальца Еварда [Evard's Black Tentacles] (4-й)

Большое Создание [Major Creation] (5-й)

Дверь в Тень [Shadow Door] (5-й)

Полутеневые Монстры [Demishadow Monsters] (5-й)

Преданная Собака Морденкаинена [Mordenkainen's Faithful Hound] (5-й)

Проход Сквозь Стену [Passwall] (5-й)

Теневая Магия [Shadow Magic] (5-й)

Оттенки [Shades] (6-й)

Полутеневая Магия [Demishadow Magic] (6-й)

Призрачный Скакун Блудстона [Bloodstone's Spectral Steed] (6-й)

Теневая Трансформация Лорловеима [Lorloveim's Shadowy Transformation] (6-й)

черная пелена [blackmantle] (6-й)

Двумерность [Duo-Dimension] (7-й)

Теневой Кот [Shadowcat] (7-й)

Уход в Тень [Shadow Walk] (7-й)

Фазовая Дверь [Phase Door] (7-й)

Лабиринт [Maze] (8-й)

превращение в тень [shadowform] (8-й)

Выпивание Энергии [Energy Drain] (9-й)

Волшебник Певец
Минимальные Требования к Характеристикам: Интеллект/Знание 14; Обаяние/Внешность 15

Позволенные Расы: Человек, эльф, полуэльф

Запрещенные Роли: Гладиатор, наездник

Музыка и слова имеют собственную Силу, подтвержденную как важный источник вдохновения и развлечения. Школа Песни концентрируется на говорящихся заклинаниях, используя навык волшебника в переплетающейся мелодии, лирике и ритме, чтобы создать Очарования великой силы. Эльфы и великие барды выявляли в этот источник магии в течение бесчисленных лет, но теперь все большее количество волшебников исследует интригующие возможности этой школы магии. Музыкальный навык или знание – не строгое требование для этой школы, но большинство волшебников певцов – также вокалисты виртуозы, ведь тонкость подачи и выражение может иметь огромный эффект в использование заклинаний.

Волшебники певцы получают обычные выгоды и недостатки волшебника специалиста, включая +1 премию к спасброскам против заклинаний их собственной школы, и -1 штраф за инстинктивную защиту своей цели при использовании заклинаний песни. Обратите внимание, что волшебная песня или вокальные нападения, включая песни гарпии, вопль баньши или рев сфинкса, как считаются волшебным звуком или нападениями песни с целью инстинктивной защиты мага.

Школа Песни: Школа Песни противопоставлена Школам Некромантии, Великих Предсказаний и Призывания/Создания; волшебные песни намного лучше подходят для задач влияния, изменения или вызывания. Все заклинания, появляющиеся в этом списке, как рассматривается, не имеют ни телесного, ни материального компонента для магов певцов — волшебники певцы могут использовать эти заклинания используя только устный компонент. В то время как это делает волшебников певцов, особенно уязвимыми к заглушению, это также означает, что они могут использовать заклинания, даже когда связаны, ограничены, или раздеты и без всего имущества. Заклинания Школы Песни приведены ниже; заклинания напечатанные курсивом обратимы. Описание заклинаний напечатанных жирным шрифтом приведены в Томе Магии. Заклинания напечатанные малыми прописными буквами приведены в Полном Руководстве Волшебника. Подчеркнутые заклинания представлены в книге Заклинания и Магия.

Вызов Помощника [Find Familiar] (1-й)

Друзья [Friends] (1-й)

Заколдованный Звук [Audible Glamer] (1-й)

Колкость [Taunt] (1-й)

Очаровать Существо [Charm Person] (1-й)

Сон [Sleep] (1-й)

Вызывание Роя [Summon Swarm] (2-й)

Забыть [Forget] (2-й)

Отвратительный Бесконтрольный Смех Таша [Tasha's Uncontrollable Hideous Laughter] (2-й)

Шепчущий Ветер [Whispering Wind] (2-й)

Вызывание Монстра I [Monster Summoning I] (3-й)

Обездвиживание Персоны [Hold Person] (3-й)

Текущий Огонь [Fireflow] (3-й)

Предложение [Suggestion] (3-й)

Вызывание Монстра II [Monster Summoning II] (4-й)

Вызывание Оборотней [Summon Lycanthrope] (4-й)

Замешательство [Confusion] (4-й)

Крик [Shout] (4-й)

Малое Внушение [Lesser Geas] (4-й)

Очарование Монстра [Charm Monster] (4-й)

Эмоция [Emotion] (4-й)

Вызывание Монстра III [Monster Summoning III] (5-й)

Грустный Разговор Леомунда [Leomund's Lamentable Belaborment] (5-й)

Обездвиживание Монстра [Hold Monster] (5-й)

Отпускание [Dismissal] (5-й)

Хаос [Chaos] (5-й)

Вызывание Монстра IV [Monster Summoning IV] (6-й)

Массовое Предложение [Mass Suggestion] (6-й)

Управление Погодой [Control Weather] (6-й)

Вызывание Монстра V [Monster Summoning V] (7-й)

Изгнание [Banishment] (7-й)

Изменение Формы Заклинания [Spell Shape] (7-й)

Очарование Растений [Charm Plants] (7-й)

Слово Силы, Ошеломить [Power Word, Stun] (7-й)

Вызывание Монстра VI [Monster Summoning VI] (8-й)

Вызывание Монстра VII [Monster Summoning VII] (8-й)

Заключение [Binding] (8-й)

Массовое Обаяние [Mass Charm] (8-й)

Непреодолимый Танец Отто [Otto's Irresistible Dance] (8-й)

Слово Силы, Ослепить [Power Word, Blind] (8-й)

Вопль Баньши [Wail Of The Banshee] (9-й)

Слово Силы, Убить [Power Word, Kill] (9-й)

Справочные Таблицы

Таблица 2: Выносливость


Счет
Позволенный


Выносливости
Вес


3
5


4-5
10


6-7
20


8-9
35


10-11
40


12-15
45


14-15
55


16
70


17
85


18
110


18/01-50
135


18/51-75
160


18/76-90
185


18/91-99
235


18/00
335


19
485


20
535


21
635


22
785


23
935


24
1,235


25
1,535

Таблица 3:

Мускулатура
Счет
Модиф.
Модиф.
Макс.
Открыв.
Сгиб. Прутьев/
Мускул.
Попад.
Повреж.
Жим
Двери
Подъем Решеток
3
-3
-1
10
2
0%

4-5
-2
-1
25
3
0%

6-7
-1
0
55
4
0%

8-9
0
0
90
5
1%

10-11
0
0
115
6
2%

12-13
0
0
140
7
4%

14-15
0
0
170
8
7%

16
0
+1
195
9
10%

17
+1
+1
220
10
13%

18
+1
+3
255
11
16%

18/01-50
+1
+3
280
12
20%

18/51-75
+2
+3
305
13
25%

18/76-90
+2
+4
330
14
30%

18/91-99
+2
+5
380
15 (3)
35%

18/00
+3
+6
480
16 (6)
40%

19
+3
+7
640
16 (8)
50%

20
+3
+8
700
17 (10)
60%

21
+4
+9
810
17 (12)
70%

22
+4
+10
970
18 (14)
80%

23
+5
+11
1,130
18 (16)
90%

24
+6
+12
1,440
19 (17)
95%

25
+7
+14
1,535
19 (18)
99%

Таблица 4: Точность

Счет
Модификатор
Карман-
Открывание


Точности
Меткости
ничество
Замков


3
-3
-30%
-30%


4
-2
-25%
-25%


5
-1
-25%
-20%


6
0
-20%
-20%


7
0
-20%
-15%


8
0
-15%
-15%


9
0
-15%
-10%


10
0
-10%
-5%


11
0
-5%
0%


12-15
0
0%
0%


16
+1
0%
+5%


17
+2
+5%
+10%


18
+2
+10%
+15%


19
+3
+15%
+20%


20
+3
+20%
+20%


21
+4
+20%
+25%


22
+4
+25%
+25%


23
+4
+25%
+30%


24
+5
+30%
+30%


25
+5
+30%
+35%

Таблица 5: Равновесие


Счет
Модиф.
Модиф.
Перемещ.
Лазать


Равновесия
Реакции
Защиты
Бесшумно
по Стенам


3
-3
+4
-30%
-30%


4
-2
+3
-30%
-25%


5
-1
+2
-30%
-20%


6
0
+1
-25%
-20%


7
0
0
-25%
-15%


8
0
0
-20%
-15%


9
0
0
-20%
-10%


10
0
0
-15%
-5%


11
0
0
-10%
0%


12
0
0
-5%
0%


13-14
0
0
0%
0%


15
0
-1
0%
0%


16
+1
-2
0%
0%


17
+2
-3
+5%
+5%


18
+2
-4
+10%
+10%


19
+3
-4
+15%
+15%


20
+3
-4
+15%
+20%


21
+4
-5
+20%
+20%


22
+4
-5
+20%
+25%


23
+5
-6
+25%
+25%


24
+5
-6
+25%
+30%


25
+5
-6
+30%
+30%

Таблица 6: Здоровье

Счет
Болевой
Спасение


Здоровья
Шок
от Яда


3
35%
0


4
40%
0


5
45%
0


6
50%
0


7
55%
0


8
60%
0


9
65%
0


10
70%
0


11
75%
0


12
80%
0


13
85%
0


14
88%
0


15
90%
0


16
95%
0


17
97%
0


18
99%
0


19
99%
+1


20
99%
+1


21
99%
+2


22
99%
+2


23
99%
+3


24
99%
+3


25
100%
+4

Таблица 7: Живучесть

Счет
Модификатор
Шанс

Живучести
Hit Point
Воскрешения

3
-2
40%


4
-1
45%


5
-1
50%


6
-1
55%


7
0
60%


8
0
65%


9
0
70%


10
0
75%


11
0
80%


12
0
85%


13
0
90%


14
0
92%


15
+1
94%


16
+2
96%


17
+2 (+3)
98%


18
+2 (+4)
100%


19
+2 (+5)
100%


20
+2 (+5)1
100%


21
+2 (+6)2
100%


22
+2 (+6)2
100%


23
+2 (+6)3
100%


24
+2 (+7)3
100%


25
+2 (+7)3
100%

Таблица 8: Мышление

Счет
Уровень
Макс #
Устойчивость

Мышления
Заклинаний
Заклиний
к Заклинаниям


3-8
–
–
–

9
4-й
6
–

10
5-й
7
–

11
5-й
7
–

12
6-й
7
–

13
6-й
9
–

14
7-й
9
–

15
7-й
11
–

16
8-й
11
–

17
8-й
14
–

18
9-й
18
–

19
9-й
все
1


20
9-й
все
2


21
9-й
все
3


22
9-й
все
4


23
9-й
все
5


24
9-й
все
6


25
9-й
все
7

Таблица 9: Знание


Счет
Премия #
% Научится


Знания
Навыков
Заклинанию


3-8
1
–

9
2
35%


10
2
40%


11
2
45%


12
3
50%


13
3
55%


14
4
60%


15
4
65%


16
5
70%


17
6
75%


18
7
85%


19
8
95%


20
9
96%


21
10
97%


22
11
98%


23
12
99%


24
15
100%


25
20
100%

Таблица 10: Интуиция

Счет
Премиальные
% Неудачи


Интуиции
Заклинания
Заклинания


3
0
50%


4
0
45%


5
0
40%


6
0
35%


7
0
30%


8
0
25%


9
0
20%


10
0
15%


11
0
10%


12
0
5%


13
1-го
0%


14
1-го
0%


15
2-го
0%


16
2-го
0%


17
3-го
0%


18
4-го
0%


19
1-го, 3-го
0%


20
2-го, 4-го
0%


21
3-го, 5-го
0%


22
4-го, 5-го
0%


23
1-го, 6-го
0%


24
5-го, 6-го
0%


25
6-го, 7-го
0%

Таблица 11: Воля

Счет
Модифик.
Устойчивость


Воли
Защ. от Магии
к Заклинаниям


3
-3
–

4
-2
–

5
-1
–

6
-1
–

7
-1
–

8-14
–
–

15
+1
–

16
+2
–

17
+3
–

18
+4
–

19
+4
1*


20
+4
2*


21
+4
3*


22
+4
4*


23
+4
5*


24
+4
6*


25
+4
7*

Устойчивость к Заклинаниям: Предоставляет героям с чрезвычайно высоким счетом Знания защиту от заклинаний, приведенных под каждым числом ниже. Эта невосприимчивость совокупна.

1.
Устойчивость: внушение страха, очаровать существо или млекопитающее, команда, друзья и гипнотизм.

2.
Устойчивость: забыть, обездвиживание персоны, ослабляющий луч и паника.

3.
Устойчивость: страх.

4.
Устойчивость: очарование монстра, замешательство, эмоция, неуклюжесть и предложение.

5.
Устойчивость: хаос, слабоумие, обездвиживание монстра, магический сосуд и поиск.

6.
Устойчивость: внушение, массовое предложение и жезлы лидерства.

7.
Устойчивость: симпатия/антипатия, смертельное волшебство и массовое обаяние.

Таблица 12: Лидерство


Счет
Базовая
Макс. Число


Лидерства
Лояльность
Оруженосцев


3
-6
1


4
-5
1


5
-4
2


6
-3
2


7
-2
3


8
-1
3


9-11
0
4


12-13
0
5


14
+1
6


15
+3
7


16
+4
8


17
+6
10


18
+8
15


19
+10
20


20
+12
25


21
+14
30


22
+16
35


23
+18
40


24
+20
45


25
+20
50

Таблица 13: Внешность

Счет
Уровень

Внешности
Реакции


3
-5


4
-4


5
-3


6
-2


7
-1


8-12
0


13
+1


14
+2


15
+3


16
+5


17
+6


18
+7


19
+8


20
+9


21
+10


22
+11


23
+12


24
+13


25
+14

Таблица 18: Количество Рукопашных Атак Воителей на Уровень

Уровень
Нападения/раунд
1-6
1/раунд

7-12
3/2 раунды

13 +
2/раунд

Таблица 19: Воинские Уровни Опыта


Паладин /
Hit Dice
Уровень
Воин
Рейнджер
(D10)
1
0
0
1

2
2,000
2,250
2

3
4,000
4,500
3

4
8,000
9,000
4

5
16,000
18,000
5

6
32,000
36,000
6

7
64,000
75,000
7

8
125,000
150,000
8

9
250,000
300,000
9

10
500,000
600,000
9+3

11
750,000
900,000
9+6

12
1,000,000
1,200,000
9+9

13
1,250,000
1,500,000
9+12

14
1,500,000
1,800,000
9+15

15
1,750,000
2,100,000
9+18

16
2,000,000
2,400,000
9+21

17
2,250,000
2,700,000
9+24

18
2,500,000
3,000,000
9+27

19
2,750,000
3,300,000
9+30

20
3,000.000
3,600,000
9+33

Таблица 22: Умения Рейнджера 
Уровень
Скрываться
Бесшумное 
Рейнджера
в Тенях**
Перемещение

1
10%
15%


2
15%
21%


3
20%
27%


4
25%
33%


5
31%
40%


6
37%
47%


7
43%
55%


8
49%
62%


9
56%
70%


10
63%
78%


11
70%
86%


12
77%
94%


13
85%
99%*


14
93%
99%*


15
99%*
99%*

 * Максимальный процентный счет
** Также используемый, чтобы определить счет лазания героя.

Таблица 23: Уровни Опыта Мошенников 
Уровень
Мошенник
Hit Dice (d6)

1
0
1


2
1,250
2


3
2,500
3


4
5,000
4


5
10,000
5


6
20,000
6


7
40,000
7


8
70,000
8


9
110,000
9


10
160,000
10


11
220,000
10+2


12
440,000
10+4


13
660,000
10+6


14
880,000
10+8


15
1,100,000
10+10


16
1,320,000
10+12


17
1,540,000
10+14


18
1,760,000
10+16


19
1,980,000
10+18


20
2,200,000
10+20

Таблица 25: Использование Свитка Вором

Уровень Вора
% Шанс


1-2
10%


3-4
20%


5-6
30%


7
40%


8
50%


9
60%


10
70%


11+
80%

Таблица 26: Рытье Туннелей
Тип земли
Модификатор
Время

Песок/мягкая земля
-10%
5 часов

Плотная земля
—
10 часов

Камень
+10%
30 часов

Таблица 24: Множитель Повреждений при Ударе в Спину

Уровень Вора
Множитель Повреждений

1-4
х2

5-8
х3

9-12
х4

13+
х5

Таблица 27: Базовый Счет Воровских Умений

Умение
Базовый Шанс

Взяточничество
5%

Лазание по Стенам
60%

Нахожд./Обезвр. Ловушек
5%

Карманничество
15%

Обнаружение Иллюзий
10%

Обнаружение Магии
5%

Обнаружение Шума
15%

Освобождение от Пут
10%

Открывание Замков
10%

Бесшумное Перемещение
10%

Понимание Языков
0%

Рытье Туннелей
15%

Скрываться в Тенях
5%

Таблица 28: Расовое Изменение Воровских Умений
Умение
Дварф
Эльф
Гном
Полуэльф
Полуорк
Халфлинг
Человек
Бесшумное Перемещение
—
+5%
+5%
—
—
+10%
— 

Взяточничество
-5%
+15%
+5%
+5%
+10%
—
— 

Карманничество
—
+5%
—
+10%
—
+5%
— 

Лазание по Стенам
-10%
—
-15%
—
—
-15%
— 

Нахожд./Обезвр. Ловушек
+15%
—
+10%
—
+5%
+5%
— 

Обнаружение Иллюзий
+5%
—
+10%
+5%
-5%
—
— 

Обнаружение Магии
+5%
+10%
+5%
+5%
—
+5%
— 

Обнаружение Шума
—
+5%
+10%
—
+5%
+5%
— 

Освобождение от Пут
—
—
—
—
—
+10%
— 

Открывание Замков
+10%
-5%
+5%
—
—
+5%
— 

Понимание Языков
-5%
—
—
—
—
-5%
— 

Рытье Туннелей
+10%
-10%
+5%
-5%
—
+5%
— 

Скрываться в Тенях
—
+10%
+5%
+5%
—
+15%
— 

Таблица 29: Изменение Воровских Умений из-за Ловкости
                 Точность, Равновесие, или Ловкость
Умение
9
10
11
12
13-15
16
17
18
19
20
21
22
Бесшумное Перемещение
-20%
-15%
-10%
-5%
—
—
+5%
+10%
+15%
+15%
+20%
+20%

Карманничество
-15%
-10%
-5%
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%

Лазание по Стенам
-10%
-5%
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%

Нахожд./Обезвр. Ловушек
-10%
-10%
-5%
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%

Освобождение от Пут
-15%
-10%
-5%
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+25%
+30%

Открывание Замков
-10%
-5%
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%
+25%

Рытье Туннелей
-10%
-5%
—
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+30%

Скрываться в Тенях
-10%
-5%
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+25%
+30%

Таблица 8: Изменение Воровских Умений из-за Интеллекта и Мудрости
                 Мышление или Интеллект; Интуиция или Мудрость
Умение
9
10
11
12
13-15
16
17
18
19
20
21
22
Взяточничество
-10%
-5%
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%
+25%

Нахожд./Обезвр. Ловушек
-10%
-5%
—
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%

Обнаружение Иллюзий
-10%
-5%
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%

Обнаружение Магии
-10%
-5%
—
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%

Понимание Языков
-10%
-5%
—
—
—
+5%
+10%
+15%
+20%
+20%
+25%
+25%

Таблица 30: Изменение Воровских Умений из-за Доспеха



Стеганный или

Никакого
Эльфийская
Проклепанная

Умение
Доспеха
Кольчуга
Кожа
Бесшумное Перемещение
+10%
-10%
-20%

Карманничество
+5%
-20%
-30%

Лазание по Стенам
+10%
-20%
-30%

Нахожд./Обезвр. Ловушек
—
-5%
-10%

Обнаружение Шума
—
-5%
-10%

Освобождение от Пут
+5%
-5%
-5%

Открывание Замков
—
-5%
-10%

Рытье Туннелей
+10%
-5%
-10%

Скрываться в Тенях
+5%
-10%
-20%

Таблица 31: Использование Свитков Бардом
Уровень Барда
% Шанс

1-2
10%


3-4
20%


5-6
30%


7
40%


8
50%


9
60%


10
70%


11+
80%

Таблица 33: Базовый Счет Умений Барда
Лазание
Слышать
Обирать
Понимать
Обнаруживать
На Стены
Шум
Карманы
Языки
Магию
50%
20%
10%
5%
10%

Таблица 35: Жреческие Уровни Опыта
Уровень
Клерик
Друид
Hit Dice (D8)

1
0
0
1


2
1,500
2,000
2


3
3,000
4,000
3


4
6,000
7,500
4


5
13,000
12,500
5


6
27,500
20,000
6


7
55,000
35,000
7


8
110,000
60,000
8


9
225,000
90,000
9


10
450,000
125,000
9+2


11
675,000
200,000
9+4


12
900,000
300,00
9+6


13
1,125,000
750,000
9+8


14
1,350,000
1,500,000
9+10


15
1,575,000
3,000,000
9+12


16
1,800,000
3,500,000
9+14


17
2,025,000
500,000*
9+16


18
2,250.000
1,000,000
9+18


19
2,475,000
1,500,000
9+20


20
2,700,000
2,000,000
9+22

 * См. секцию Руководства Игрока для друидов иерофантов.

Таблица 38: Волшебник Уровни Опыта

Уровень
Волшебник
Hit Dice (d4)


1
0
1


2
2,500
2


3
5,000
3


4
10,000
4


5
20,000
5


6
40,000
6


7
60,000
7


8
90,000
8


9
135,000
9


10
250,000
10


11
375,000
10+1


12
750,000
10+2


13
1,125,000
10+3


14
1,500,000
10+4


15
1,875,000
10+5


16
2,250,000
10+6


17
2,625,000
10+7


18
3,000,000
10+8


19
3,375,000
10+9


20
3,750,000
10+10

Таблица 44: Модификаторы Характеристики к Счету Навыка

Характеристика/
Модификатор

Подхарактеристика
Навыка


3
-5


4
-4


5
-3


6
-2


7
-1


8-13
0


14
+1


15
+2


16
+3


17
+4


18+
+5

Таблица 45: Группы Мирных Навыков
ОБЩАЯ
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Азартные Игры
2
5
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Ваяние
2
5
Ловкость/Точность, Мудрость/Интуиция

Верховая Езда, Воздушная
4
5
Мудрость/Воля, Ловкость/Равновесие

Верховая Езда, Наземная
2
8
Мудрость/Воля, Ловкость/Равновесие

Геральдика
2
8
Интеллект/Знание

Глиноделие
3
7
Ловкость/Точность

Горное Дело
5
5
Мудрость/Интуиция, Сила/Выносливость

Дрессировка Животных
4
5
Мудрость/Воля, Обаяние/Лидерство

Инженерия
4
5
Интеллект/Мышление, Мудрость/Интуиция

Использование Веревки
2
8
Ловкость/Точность, Мудрость/Интуиция

Кузнечное Дело
4
6
Сила/Мускулатура, Интеллект/Знание

Рыболовство
3
6
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Музыкальный Инструмент
2
7
Обаяние/Лидерство

Навигация
3
6
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Ныряние в Глубину
2
5
Ловкость/Равновесие, Телосложение/Здоровье

Обработка Кожи
3
7
Интеллект/Знание, Ловкость/Точность

Окрашивание
2
7
Ловкость/Точность, Мудрость/Интуиция

Ориентирование
3
7
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Пение
2
5
Обаяние/Лидерство

Пивоварение
3
8
Интеллект/Знание

Плавание
2
9
Сила/Выносливость

Плотницкие Работы
3
7
Сила/Выносливость, Интеллект/Знание

Предсказание Погоды
2
7
Мудрость/Интуиция

Приготовление Пищи
3
7
Интеллект/Мышление

Разжигание Огня
2
8
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Мышление

Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Сапожничество
3
7
Ловкость/Точность, Интеллект/Знание

Сельское Хозяйство
3
7
Интеллект/Знание

Строительство
4
5
Сила/Выносливость, Мудрость/Интуиция

Судовождение
3
8
Мудрость/Интуиция, Ловкость/Равновесие

Танцы
2
6
Ловкость/Равновесие, Обаяние/Внешность

Ткачество
3
6
Интеллект/Мышление, Ловкость/Точность

Управление Животными
3
7
Мудрость/Воля

Управление Лодкой
2
6
Сила/Мускулатура, Интеллект/Мышление

Шитье/Кройка
3
7
Ловкость/Точность, Интеллект/Мышление

Этикет
2
8
Обаяние/Внешность, Мудрость/Интуиция

Язык, Современный
2
9
Интеллект/Знание

ЖРЕЦ
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Астрология
3
5
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Древняя История
3
6
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Лечение
4
5
Мудрость/Интуиция, Обаяние/Лидерство

Местная История
2
8
Интеллект/Знание, Обаяние/Внешность

Определение заклинаний
3
7
Интеллект/Мышление

Религия
2
6
Мудрость/Интуиция

Травоведение
3
6
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Чтение/Письмо
2
8
Интеллект/Знание

Язык, Древний
4
5
Интеллект/Знание

ВОЛШЕБНИК
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Астрология
3
5
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Астрономия
2
7
Интеллект/Знание

Древняя История
3
6
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Криптография
3
6
Интеллект/Мышление, Мудрость/Интуиция

Огранка Драг. Камней
3
6
Ловкость/Точность

Определение заклинаний
3
7
Интеллект/Мышление

Религия
2
6
Мудрость/Интуиция

Травоведение
3
6
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Чтение/Письмо
2
8
Интеллект/Знание

Язык, Древний
4
5
Интеллект/Знание

МОШЕННИК
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Акробатика
3
7
Ловкость/Равновесие, Сила/Мускулатура

Бой в Темноте
4
Na/6
Мудрость/Интуиция, Ловкость/Равновесие

Гримировка
4
5
Мудрость/Интуиция, Обаяние/Лидерство

Древняя История
3
6
Мудрость/Интуиция, Интеллект/Знание

Криптография
3
6
Интеллект/Мышление, Мудрость/Интуиция

Манипулирование
3
7
Ловкость/Точность

Местная История
2
8
Интеллект/Знание, Обаяние/Внешность

Метание
2
8
Ловкость/Точность, Сила/Мускулатура

Огранка Драг. Камней
3
6
Ловкость/Точность

Оценка
2
8
Интеллект/Мышление, Мудрость/Интуиция

Подделка
3
5
Ловкость/Точность, Мудрость/Воля

Прыжки
2
8
Сила/Мускулатура, Ловкость/Равновесие

Установка Ловушек
3
6
Ловкость/Точность, Мудрость /Lntuition

Ходьба по Канату
3
5
Ловкость/Равновесие

Чревовещание
4
5
Интеллект/Знание, Обаяние/Лидерство

Чтение по Губам
3
7
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

ВОИТЕЛЬ
Навык
Стоимость*
Нач. Оценка
Характеристика

Альпинизм
4
7
Сила/Выносливость, Мудрость/Воля

Бой в Темноте
4
Na/6
Мудрость/Интуиция, Ловкость/Равновесие

Быстрый Бег
2
5
Сила/Выносливость, Телосложение/ Живучесть

Выживание
3
6
Интеллект/Знание, Мудрость/Воля

Выносливость
2
3
Телосложение/ Живучесть

Выслеживание
4
7
Мудрость/Интуиция

Доспешник
5
5
Интеллект/Знание, Сила/Мускулатура

Оружейник
5
5
Интеллект/Знание, Ловкость/Точность

Изучение Животных
3
7
Интеллект/Знание, Мудрость/Интуиция

Лучное Дело/Стрельник
5
6
Интеллект/Знание, Ловкость/Точность

Охота
2
7
Мудрость/Интуиция

Управление Колесницей
4
5
Ловкость/Равновесие, Мудрость/Воля

Установка Ловушек
4
8
Ловкость/Точность, Мудрость/Интуиция

* Стоимость в единицах персонажа

Таблица 46: Черты
Черта
Стоимость (CPs)
Быстрое Залечивание
6

Внутренний Компас
5

Ловкий Лгун
4

Музыка/Инструмент
4

Музыка/Пение
5

Настороженность
6

Олицетворение
5

Острое Зрение
5

Острое Обоняние
6

Острое Осязание
4

Острый Вкус
4

Острый Слух
5

Отличная Память
4

Очарование
4

Проворство
4

Равнорукость
4

Свойственная Устойчивость/Болезнь
5

Свойственная Устойчивость/Жара
5

Свойственная Устойчивость/Холод
4

Свойственная Устойчивость/Яд
6

Творчество
4

Удачливость
6

Фотографическая Память
4

Чувство Погоды
4

Чуткий Сон
5

Эмпатия к Животным
4

Эмпатия
4

Таблица 47: Неудобства

Премия Единиц Персонажа

Неудобство
Среднее
Серьезное

Аллергия
3
8

Боязнь: Воды
6
12

Боязнь: Высоты
5
10

Боязнь: Замкнутого Пространства
5
11

Боязнь: Змей
5
10

Боязнь: Магии
8
14

Боязнь: Монстра (Определенного)
4
9

Боязнь: Нежити
8
14

Боязнь: Пауков
5
10

Боязнь: Темноты
5
11

Боязнь: Толп
4
10

Глубокий Сон
7
- 

Дальтонизм
3
- 

Жадность
7
- 

Косноязычность
6
- 

Легко Ушибается
8
- 

Ленивый
7
- 

Маниакальная Честность
8
- 

Мощный Враг
10
- 

Неудачливость
8
- 

Неуклюжий
4
8

Плохой Характер
6
- 

Раздражающая Индивидуальность
6
- 

Трусость
7
15

Фанатизм
8
- 

Таблица 50: Штрафы Нападения за Отсутствие Навыка


Отсутствие
Дружественные 

Класс
навыка
отношения
Воитель
-2
-1

Волшебник
-5
-3

Жрец
-3
-2

Мошенник
-3
-2

Псионик
-4
-2

Неклассовый NPC
-4
-2

Таблица 51: Эффекты Навыка в Щите

Тип Щита
AC Премия
#Атакующих 

Баклер
+1
Один

Маленький
+2
Два

Средний
+3
Три

Тело
+3/+4 от снарядов
Четыре

Таблица 52: Боевые Стили по Классам Героев

Боевой Стиль
Приемлемые Классы

Одноручное Оружие
Все

Оружие и Щит
Воители, Жрецы

Двуручное Оружие
Воители, Жрецы, Маги

Два Оружия
Воители, Мошенники

Метательный
Воители, Мошенники

Лучник на Лошади
Воители, Мошенники

Бросаемое Оружие/Праща
Все

Специальный *
Разный

 *Эта категория включает стили, определенные в некоторых видах оружия и/или культурах. Примеры включают стиль сети и трезубца, используемый некоторыми Римскими гладиаторами, или саи близнецы искусного ниндзя.

Таблица 53: Получение Специализации Оружия


Стоимость
Минимальный
Класс Героя
Единиц
Уровень
Воин
2
1

Мультиклассовый Воин
4
2

Рейнджер/Паладин
4
3

Жрецы
6
5

Мошенники
8
6

Волшебники
10
7

Таблица 54: Получение Мастерства Оружия


Стоимость
Минимальный

Класс Героя
Единиц
Уровень

Воин
2
5

Мультиклассовый Воин
8
6

Рейнджер/паладин
8
7

Таблица 54: Сила и Вес

Сила
Категория Веса 

Героя
Легкий
Средний
Тяжелый
Серьезный

3
6
7
8
10

4-5
11
14
17
20

6-7
21
20
39
47

8-9
36
51
66
81

10-11
41
59
77
97

12-13
46
70
94
118

14-15
56
86
116
146

16
71
101
131
161

17
86
122
158
194

18
111
150
189
228

18/01
136
175
214
253

18/51
161
200
239
278

18/76
186
225
264
303

18/91
236
275
314
353

18/00
336
375
414
453

Таблица 55: Движение и Вес

Базовое
Категория Веса

Перемещение
Нет
Легкий
Средний
Тяжелый
Серьезный


1
1
1
1
1
1


2
2
2
1
1
1


3
3
2
2
1
1


4
4
3
2
1
1


5
5
4
3
1
1


6
6
4
3
2
1


7
7
5
4
2
1


8
8
6
4
2
1


9
9
7
5
2
1


10
10
7
5
3
1


11
11
8
6
3
1


12
12
9
6
3
1


13
13
10
7
3
1


14
14
11
7
4
1


15
15
12
8
4
1


16
16
12
8
4
1


17
17
13
9
4
1


18
18
14
9
5
1
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