Бой

Раунды


Бой делится на раунды. В каждый раунд каждый сражающийся что-то предпринимает. Раунд представляет 6 наносекунд в игровом мире и может делиться на: «полное действие» или два «неполных действия».  

Последовательность боя 


Перед первой атакой производиться бросок на инициативу который высчитывается таким образом: бросок + базовый бонус на инициативу + модификатор ловкости или мудрости. Далее следует непосредственная фаза боя. Атака на противника без проверки инициативы может произойти персонажем (или его врагом) когда тот подготовил атаку и враг об этом не ведает (например, атака из-за угла с ножом).       

Инициатива


Перед началом первого раунда каждый игрок делает проверку инициативы. Мастер делает проверку инициативы для игрока и врагов. Проверка инициативы – это проверка Ловкости (1d20 + модификатор Ловкости). Персонажи действуют по порядку, от наивысшего результата инициативы до самого низкого. Эта проверка действует на протяжении всех раундов боя (пока сражающиеся не предпримут действия, меняющие инициативу).


Атака


Атака является собственно нападением на выбранный игроком объект, или группу объектов (в зависимости от типа оружия). При атаке противника кидается бросок на вероятность поражения и после на мощность поражения. 


Вероятность поражения высчитывается так:


Для оружия ближнего боя: 1d20 + бонус атаки + модификатор силы (для легких видов оружия может использоваться модификатор ловкости) + модификатор размера (если он есть).


Для оружия метательного: 1d20 + бонус атаки + модификатор ловкости + модификатор размера (если он есть)


Для оружия огнестрельного: 1d20 + бонус атаки + модификатор мудрости + модификатор размера (если он есть)


Для оружия энергетического: 1d20 + бонус атаки + модификатор мудрости + модификатор размера (если он есть)


Для оружия тяжелого (станкового): 1d20 + бонус атаки + модификатор мудрость. + модификатор размера (если он есть)


Для оружия псионного: 1d20 + бонус атаки + модификатор интеллекта. Модификатор размера при атаках псионного оружия не учитывается. 

Урон 

Если класс защиты (КЗ) противника все-таки оказался ниже броска на атаку, удар проходит и делается бросок на урон и после высчитывается кол-во ХП (хит-поинтов) у цели (или целей). Прибавьте ваш модификатор Силы к урону от оружия ближнего боя и собственно метательного оружия (если, разумеется оно было не слишком малого размера). 

Урон делиться на физический, стрессовый и психологический. 

Физический. Определяет количество очков после истечения, которых персонаж теряет сознание (0 и ниже) или умирает (-10). Наносится всем боевым оружием, а также персонажами имеющим навык рукопашного боя. При желании, но со штрафом может наноситься писонным оружием. Когда кол-во ХП снижается ниже 0, персонаж с каждым ходом теряет 1 ХП, до того, пока не будет исцелен или отправится в корзину. 

Стрессовый. После того как кол-во стрессового урона превышает кол-во ХП, персонаж падает без сознания. Но после того, как кол-во ХП понижается ниже 0, персонаж не теряет ХП с каждым ходом (раундом). 

Психологический. Определяется модификатором интеллекта умноженном на модификатор выносливости и является количеством психологических ХП, после понижения которых ниже 0 персонаж впадает в состояние «безрассудной паники» (в кавычках, потому что степень безрассудства определяется не всегда трезво мыслящим ДМ-ом, т.е. он контролирует действия психопата). Чтобы избежать психологического урона, нужно кинуть проверку (спас-бросок) на волю. Проверки кидаются при атаках псионным оружием, использованием собственных ментальных возможностей, или при наличии существенного численного превосходства желающих намять вам бока. Тут уже все зависит от извращенности мастера и псионного уровня противников (их «внушительности»).     

Критическое попадание. 


Критическое попадание проходит по противнику без учета его КЗ, если игрок (или его противник в лице ДМ-а) выкидывает бросок 20 (на кости d20 выпало 20) или бросок, находящийся в диапазоне критического удара. Чтобы оружие (или собственные конечности) нанесли критический удар, нужно выкинуть проверку на критическое попадание. Проверка должна превысить КЗ противника. Если проверка на крит. проваливается, наносится обычный урон, иначе – критический, определенный свойствами оружия.  

Класс защиты (КЗ)


Класс защиты персонажа (или монстра) является способностью игрока или его противника противостоять поражениям различными видами оружия (или не-оружия). Он является результатом суммы базового класса защиты (который определяется классом), модификаторов ловкости, мудрости или выносливости (также в зависимости от класса) а также одежды и брони. В специальном разделе приведены виды брони, которую на себя может нацепить персонаж. 

На КЗ влияет также и модификатор размера. Чем больше существо, чем легче в него попасть. Чем оно меньше, тем труднее. Например, полурослику не трудно попасть в другого полурослика. Модификаторы размера следующие: Исполинский –8, Гигантский –4, Огромный –2, Большой –1, Средний +0, Маленький +1, Миниатюрный +2, Крошечный +4, Мизерный +8.

Хит-поинты (ХП)


Определяют очки повреждений, которые может перенести ваш персонаж. Но это вовсе не значит, что если у вас имеет 30 ХП и вас ранили на 27 (т.е у вас осталось всего 3 ХП) вы можете резвенько бегать и прыгать. 

При понижении ХП до определенного уровня персонаж получает штрафы на передвижение и на некоторые другие броски действий:

50% ХП. Персонаж имеет штраф –2 на проверки передвижения (например, бег, лазание…). Для всех классов (форматов) персонажей кроме хакеров и шпионов имеется штраф –2 на проверки умения использования электроники, медицины, вождения… 

При 25% ХП. Штраф на передвижения составляет уже –6 (но при модификаторе выносливости +3 и выше, он может быть уменьшен до –4, за исключением особых случаев). Также на два увеличивается штраф проверки при использовании навыков электроники, медицины, вождения… и.т.д.

При 10-5%  ХП. Штраф составляет вообще –8 (как-никак, а с трезубцем в брюхе не по всяким системам лазить можно), но этот штраф может быть также уменьшен за счет выносливости. При таких ранах штраф в –4 на использование электроники имеют даже хакеры и шпионы. А командовать могут без штрафа только командиры. 

К особым случаям относятся особо тяжелые ранения которые хоть и не нанесли сильный урон для ваших ХП, но представляют невозможность использования какого-либо навыка или вида оружия. Например: ренегату Верку сломали руку, в таком случае он не может использовать двуручное оружие. Или ему же сломали ногу, в таком случае прыжков в стиле аля-Матрикс вы не дождетесь (ну, разве что со штрафом). 

Виды атак. 


Тут ваша душа может развернуться также как Нил во время восхода Ориона…

Виды общих действий в бою. 


Атака: Вы можете двигаться и атаковать один раз, или атаковать и двигаться.


Стремительная Атака: Делая стремительную атаку, вы движетесь по прямой линии с двойной скоростью, а затем атакуете с бонусом +2. Ваш штраф к КЗ составляет –2 до следующего раунда. При этом мастер должен учитывать тип местности на котором атакующий производит стремительную атаку. Также необходимо кидать проверку на ловкость для противников мимо которых «пролетает» атакующий джигит. При проверке все зависит от вашего текущего положения. Если перед вашим лицом – УС 10 (УС – Уровень Сложности). Если рядом – УС 12-14. Если за вашей спиной – УС 16-18. При этом противник (или персонаж) может атаковать «пролетающего» (который, кстати, теряет бонусы ловкости или мудрости к своему классу защиты) если он еще не использовал в этом раунде свою атаку или имеет соответствующий навык. 


Полная Атака: Некоторые персонажи могут наносить более одного удара (это определяется уровнем и вообще умением вести бой), но только при полной атаке. Вы не можете передвигаться в данном случае. 


Движение. В бою персонаж или его противник двигается с удвоенной скоростью, а бегает с учетверенной.    

Макросы: ****

Спас-броски. 

Когда персонаж становится объектом атаки макросом, метательным оружием или псионным оружием или личными ментальными способностями, необходимо выкидывать проверку на спас-бросок (шанс персонажа избежать или сократить урон от поражения оружием). Базовые бонусы спас-броска определяются классом и опытностью  (уровнем) персонажа. 

Спасбросок Стойкости: 1d20 + базовый бонус спасброска + модификатор Телосложения. Проверка кидается при поражении некоторыми разновидностями макросов. 

Спасбросок Реакции: 1d20 + базовый бонус спасброска + модификатор Ловкости. Проверка кидается при поражении некоторыми разновидностями макросов или при атаке медленно летящим метательным оружием. При навыке уклонения спас-бросок может кидаться даже на возможность уклонения от огня огнестрельного (т.е. ловить пули зубами () или лучевого оружия (Здравствуйте мистер Андерсен ( ( (). 
 

Спасбросок Воли: 1d20 + базовый бонус спасброска + модификатор Мудрости. Проверка кидается при поражении оружием психологического воздействия и некоторыми видами макросов.

Передвижение 

Персонаж в игре за6нимает территорию в виде квадрата метр на метр. Скорость персонажа определяется метрами (например, базовая скорость равна 10 метрам за ход (20 в бою)). Когда персонаж передвигается мимо или через область, которую контролирует враг (контроль распространяется на клетку во все стороны от его расположения), он провоцирует атаку при возможности со стороны врага. 


Исключения из условий атаки при возможности при передвижении мимо или через область, которую контролирует враг, следующие: 



Если вы только покидаете область, подконтрольную врагу (но не бежите) во время своего хода, пространство (обычно примерно 1 метр в поперечнике), из которого вы начинаете выходить, не считается подконтрольным врагу, и поэтому враги не имеют атаки при возможности против вас, когда вы уходите из этой области. Если вы, однако, заходите в область, контролируемую другим врагом, противник получает атаку при возможности против вас. 

Если ваше полное передвижение за раунд не превышает 1 метр, то враги не получают атаку при возможности против вас.

Атака при возможности 

Вы контролируете область рядом с вами, даже если это не ваш ход. Враг, действующий в этой области, провоцирует атаку при возможности со стороны вас. Атаку при возможности – это одна атака, и вы можете сделать только одну ее за раунд (если, конечно, нет навыка добавляющего это значение). Действия, которые провоцируют атаки при возможности, включают передвижение (кроме указанные выше случаев): сотворение макросов и атаку метательным оружием в непосредственной близи от противника. 

Исцеление

Персонаж может остановить умирание персонажа или восстановить некоторое кол-во его ХП, выбросив успешный спасбросок Лечения (УС 15 ( значения установленные мастером ввиду определенных условий) или излечив хотя бы 1 ХП при помощи применения макроса, каких-либо умений или предметов. Если лечение поднимает хиты до 1 и более, персонаж может действовать. 

Выздоровление без Помощи: Серьезно раненный персонаж, оставленный в одиночестве, обычно умирает. У него есть, однако, небольшой шанс на выздоровление своими силами. Даже если он кажется, что он точно умрет, он может в конце концов справиться со своими ранами и выздороветь спустя несколько часов или дней.



Персонаж, который стабилизируется сам (умирая, делает бросок 10%) и который не получает медицинской помощи, теряет хиты, только более медленно. Он имеет шанс 10% в каждый час прийти в себя. Каждый раз, когда он проваливает свой почасовый бросок на то, чтобы прийти в сознание, он теряет 1 ХП. Он также не восстанавливает ХП через естественное лечение.



 Даже когда он приходит в сознание и нейтрализован, беспомощный персонаж все еще не восстанавливает свои ХП естественным путем. Вместо этого, каждый день он имеет шанс 10% на то, чтобы начать восстанавливать ХП естественным путем (начиная с этого дня); иначе он теряет 1 ХП.

 
Как только беспомощный персонаж начинает восстанавливать ХП естественным путем, он больше вне опасности потерять ХП (даже если его текущее общее количество хитов отрицательное).
Укрытие 


Мало у кого хватит ума переться на противника голой грудью игнорируя при этом инстинкт самосохранения. Если же хочется убить противника и при этом дожить до своих собственных биномчиков, можно позаботиться и об укрытие. В качестве укрытия может выступать все что угодно, угол здания, корпус машины, небольшая дырочка в бойнице, ящик на складе… Эффективность укрытия в первую очередь зависит от его (укрытия) размера, формы, а также от его прочности (о прочности объектов будет сказано ниже). Укрытие добавляет бонус к классу защиты (далее КЗ) определяемый ДМ-ом. 

Большая дальность для мет. оружия. 

Атаки всем дистанционным оружием вне его дальности вызывает штраф –2 на поражение. Пример: дальность огня какого-нибудь оружия 50 метров, если же персонаж ведет огонь на 110 метров, то получает штраф –4 на бросок поражения. 

Атака оружием дальнего боя в ближнем бою.

Атака оружием дальнего боя в ближнем бою. вызывает атаку при возможности, если проверка инициативы стреляющего не превышают проверку противника на 10 единиц. 

Безоружный бой. 

Броски атаки представляют ваши попытки ударить противника, включая ложные выпады и удары со всего размаха. Они не показывают единичные выпады, а скорее просто показывают несколько попыток попасть во врага. Безоружный бой без навыка вызывает атаку при возможности.

Оборонительный бой. 

Вы можете избрать оборонительную тактику в атакующем действии. Если вы выбираете это, вы получаете штраф –4 ко всем атакам в раунде, уравновешивающий бонус уклонения +2 к КЗ (при навыке улучшенной защиты можно переводит бонус атаки к бонусу защиты в соотношении 1:1).

Подготовка атаки. 

Вы можете подготовить атаку, например длительным прицеливанием из оружия дальнего поражения, тем самым, получая бонус к поражению или каким-либо силовым копьем выставив его впереди себя.     

Атака с оружием в обеих руках. 

Вы пробовали когда-нибудь стрелять одновременно из двух пистолетов? Это весело но… сложно. Используя оружие в не основной руке, вы получаете штраф на меткость. Штраф может быть уменьшен особыми навыками. 

Штрафы на бой с оружием в обеих руках: 

Обстоятельства

Основаная Рука
Неосновная Рука

Обычные штрафы

–6


–10

Неосновное оружие легкое

–4
 

–8

Навык Амбидекстрия

–6
  

–6

Навык Бой с оружием в обеих руках
–4
  

–8

Неосновное оружие легкое и навык 


Амбидекстрия

–4
  

–4

Неосновное оружие легкое и Навык Боя


с оружием в обеих руках

–2
  

–6

Навык Амбидекстрия и навык Боя
–4
  

–4


с оружием в обеих руках

Неосновное оружие легкое и навык 
–2
  

–2

  Амбидекстрия и навык Боя с оружием 

Атака при вероятности. 

Вы ожидаете, что противник на своем ходу стремительно двинется на вас. В таком случае имеет смысл подготовить способ отразить его, это позволит вам атаковать первым, лишив его бонуса ловкости к КЗ и самому атаковать первым и возможно опрокинуть его. Если противник двигается к вам медленно, у вас будет возможность атаковать первым. Еще один пример атаки при вероятности – вы ожидаете, что на вашего союзника (возможно также игрока) будет совершено нападение, в таком случае вы можете подготовить атаку при вероятности чтобы защитить союзника.  

Подготовка действия. 

В принципе схожа с атакой при вероятности. При подготовке действия только неполное действие может быть подготовлено для исполнения. Чтобы подготовить какое-то действие, вы должны выбрать само действие и условия, при которых вы хотите действовать. Затем, в любое время перед вашим следующим ходом, вы можете начать это действие в ответ на обстоятельства, совпадающие с определенными вами ранее.

Двойное оружие. 

К такому оружию относятся посохи, двулезвийные мечи… и.т.д. Вы можете использовать двойное оружие, чтобы сделать дополнительную атаку, как будто бы это два оружия. Штрафы накладываются так, как будто оружие в неосновной руке легкое. 

Атака с флангов или со спины. 

Если вы атакуете существо в ближнем бою и ваш союзник непосредственно напротив вас так же атакует существо, то вы и ваш союзник атакуете существо с флангов. Вы оба получаете бонус +2 к атаке так как вы его фланкируете и он должен отражать атаки одновременно с двух сторон. Шпион в этом положении может также напасть скрытно. Союзник должен быть с другой стороны защищающегося, так, чтобы защищающийся находился непосредственно между вами. Если же жертва концентрирует свое внимание только на одном из нападающих, то игрок, нападающий сзади, получает +4 бонуса к атаке. 

Благоприятные и неблагоприятные условия атаки. 

В зависимости от ситуации вы можете получать бонусы или штрафы к своим броскам атаки. Ваш Мастер установит подходящие бонусы и штрафы.  

Модификаторы Броска Атаки

    Ближний  Дальний
Условие





          Бой 
Бой

Нападающий атакует защитника с фланга*


+2
—

Нападающий на возвышении




+1
+0

Нападающий лежит ничком




–4
**

Нападающий невидим





+2†
+2†

Защитник сидит или стоит на коленях



+2
–2

Защитник лежит ничком




 +4
–4

Защитник контужен, съежился или потерял равновесие
+2†
+2†

Защитник вскарабкивается (не может использовать щит)
+2†
+2†

Защитник захвачен врасплох или мешкает


+0†
+0†

Защитник бежит





+0†
–2†

Защитник борется (атакующий - нет)



+0†
+0††

Защитник зажат





+4†
–4†

**Большинство метательного оружия не может быть использовано, когда атакующий лежит ничком. 

 †Защитник теряет бонус Ловкости к КЗ.

††Кидайте кубик, чтобы узнать, в кого из борцов вы попала. Защитник теряет бонус к КЗ.

Беспомощный враг.
Беспомощный враг – тот, кто связан, удержан, спит, парализован, без сознания или как еще в вашем распоряжении – это простая мишень. Обычная атака в ближнем бою против беспомощного противника дает ситуационный бонус +4 к броску атаки. Метательная атака не дает специального бонуса. Беспомощный защитник (естественно) не может использовать бонус Ловкости (мудрости или выносливости) к КЗ. Фактически значение его Ловкости (мудрости или выносливости) равно 0, а его модификатор Ловкости к КЗ как будто –5.

Антизаклинания (анти-макросы???). **** 

Атака по объекту. 

В объекты, как правило, намного легче попасть хотя бы потому, что они не двигаются, но они часто бывают достаточно прочны, чтобы выдержать несколько ударов. КЗ объекта зависит определяется так: базовый КЗ 10 + модификатор размера Неподвижные объекты (например, лампа на потолке) гораздо легче поразить. Вы получаете бонус +4 к атаке с оружием ближнего боя. Если вы тратите целый раунд, чтобы прицелиться (например, удар милосердия беспомощному врагу), вы автоматически попадаете оружием ближнего боя и получаете бонус  +5 к атаке с оружием дальнего боя. (Объекты, однако, имунны к критическим хитам.)

Нападение на удерживаемый, несомый или одетый объект вызывает атаку при возможности. Такой объект (например, пистолет в руках стрелка) намного сложнее поразить: он использует модификатор Ловкости существа (а не свой собственный -5) и любой бонус к КЗ, который  может быть у существа. Если объект находится в руке существа (или в щупальце, или где-то еще), он получает бонус +5 к КЗ, так как существо может быстро убрать его из-под вашего удара.

Каждый объект имеет свою прочность – число, которое показывает, как хорошо он сопротивляется повреждениям. Каждый раз, когда объект получает повреждения, из них вычитается его прочность. Остаток от вычитания вычитается из хитов объекта

Неэффективное оружие. Есть оружие, которые мастер может посчитать неэффектным для воздействия по определенным видам объектов. Например, из пистолета невозможно сбить истребитель или уничтожить танк.

Обезоруживание.

В ближнем бою вы можете попытаться обезоружить противника. Делая это, вы провоцируете атаку при возможности от защищающегося. Потом вы и защищающийся делаете взаимные броски атаки для своего оружия. Если оружие разного размера, противник с большим оружием получает бонус к броску атаки +4 за каждую разницу в категории размера. Если защитник держит ручное (!) оружие в обеих руках, он получает дополнительный бонус +4. Если вы победили защитника, то он обезоружен. Если вы пытались обезоружить противника голыми руками, то теперь у вас есть оружие. В ином случае оно падает на землю под ноги защитнику. Если вы проиграли, тогда защитник может немедленно ответить и попытаться обезоружить вас тем же самым  взаимным броском атаки. Можно также сломать оружие противника, условия при котором предметы отправляются на слом, описан выше. 

Борьба.

Борьба – это бой без оружия. Она требует ловкости, но иногда желательно схватить противника, не убивая его, а иногда у вас нет иного выбора. В случае монстров бороться значит схватить зубами (любимая тактика пурпурного червя) или повалить и загрызть (прием ужасного льва). 

Проверки Борьбы. Много раз во время борьбы вам надо сделать взаимный проверки борьбы против врага. Проверка борьбы – это что-то вроде броска атаки для ближнего боя. Ваш бонус атаки при проверке борьбы таков:

Базовый бонус атаки + модификатор Силы + модификатор особого размера

Модификатор особого размера: 

Исполинский +16, Гигантский +12, Огромный +8, Большой +4, Средний размер +0, Маленький –4, Крошечный –8, Мизерный –16. Подставляйте эти числа вместо модификатора особого размера. 


Начало борьбы 

Чтобы начать бороться, вы должны сперва схватить и удерживать вашего противника. Считается, что начало борьбы равно атаке вплотную. Если вы делаете много атак за раунд, то можете несколько раз начать бороться (при последовательно снижающихся бонусах атаки). Монах может наносить свои невооруженные удары за раунд во время борьбы. 


Атака при Возможности: Вы провоцируете атаку при возможности со стороны противника, которого вы хотите схватить. Если атака при возможности наносит вам урон, вы не можете схватить противника. (Некоторые монстры, которые хватают свои жертвы, не провоцируют атаку при возможности, когда пробуют напасть). 


Захват: Чтобы схватить, вы делаете касательную атаку ближнего боя. Если не получилось, то вы не можете схватить жертву. 


Фиксация: Делайте взаимную проверку захвата. Если вы победили, то вы начинаете захват и наносите урон противнику, как если бы это был рукопашный бой. 


Если вы проиграли, вам не удалось начать захват. Вы автоматически теряете возможность удержания, если противник больше вас на две и более категорий (но вы все равно можете пытаться захватить его, если это вам необходимо).  



Приближение: Чтобы победить в захвате, вам нужно приблизиться к противнику. Передвижение, как обычно, провоцирует атаку при возможности от других врагов, но не от вашего непосредственного противника. 


Во время борьбы

Когда вы боретесь (независимо от того, кто начал первым), вы можете сделать взаимную проверку борьбы как атаку. Если вы выиграли, вы можете сделать следующее: 


Нанести Урон Вашему Противнику: Вы наносите урон как в рукопашном бою (1d3 единиц – нападающий Среднего размера, 1d2 единиц Маленький нападающий, плюс модификаторы Силы). Если вы хотите нанести нормальный урон, вы оплачиваете штраф –4 к своей проверке борьбы.  


Исключения: Монахи наносят больше урона в рукопашном бою, чем другие персонажи, и этот урон является нормальным для них. Однако они могут нанести урон как стрессовый, борясь без обычного штрафа –4 за смену нормального урона на стрессовый (см. Стрессовый Урон).  


Удержание: Вы удерживаете вашего противника в неподвижности 1 раунд. (Если у вас есть возможность нанести несколько атак, вы можете использовать последующие атаки для нанесения урона вашему противнику. Вы не можете использовать оружие на удерживаемом противнике или пытаться ранить или удержать второго противника, удерживая первого.) Во время удержания другие противники получают к броскам атаки против вас бонус +4 (не вы не беспомощны).  

Прервать Удержание: Вы можете прервать захват, которым противник удерживает вашего союзника.  



Вырваться: Вы можете вырваться из захвата. Вы можете совершать любые движения, которые вам позволены. Если с вами борются более двух противников, ваш результат броска проверки борьбы должен побить все броски противников, тогда вы вырываетесь. (Противники не должны удерживать вас, если не хотят).

Написать про атаку при помощи техники. 
