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Переводчик искренне благодарит всех посетителей форума warhammer-online.ru, чьи ответы на его ламерские вопросы очень помогли ему в работе.

Посвящаю этот труд всем создателям официальных переводов правил игр от Games Workshop на русский язык.

"В юности мне приходилось работать на неудобных, часто виснущих, очень медленно работающих компьютерах. Теперь ваша очередь!"

Приписывается Биллу Гейтсу

…Мордхайм – город, в котором стоит престол его светлости графа Штейнгардта, курфюрста Остермарка, под мудрым и просвещенным правлением коего процветают ремесла, торговля и прочие искусства. Среди всех городов и селений нашей богоспасаемой Империи Мордхайм по праву славится многочисленностью и зажиточностью народонаселения, равно как и его добропорядочностью и благочестием.

Имея весьма выгодное для торговли расположение по берегам реки Штир, каковая служит главным водным путем всего Юго-Востока Империи, Мордхайм привлекает множество приезжих – как торговцев и путешественников, так и благочестивых паломников, поскольку именно в этом городе, на скале посреди Штира, именуемой Зигмаровым Камнем, расположен монастырь Милосердных Сестер Зигмара, прославленный на весь Старый Свет. Стоит ли говорить, что каждый, посетивший Мордхайм, остается в восхищении его богатством, благонамеренностью горожан и мудрыми порядками, установленными его светлостью?

Ныне же количество приезжих еще намного увеличилось, ибо в небе над городом появилось явление, весьма сходное с упоминаемой в Священном Писании кометой с двумя хвостами, явившейся свидетельством Рождества Господа нашего Зигмара Млатодержца. Святая Церковь, равно как и все благочестивые граждане, видит в этом знамение величайшей важности, предвещающее некое грандиозное событие. Астрологи упоминают также стих небезызвестного прорицателя Макадамнуса, в коем говорится: "В городе сестер его явится он на крыльях огня, и воцарится". Что бы ни предвещала комета, с каждым днем становящаяся все ярче и крупнее, нет сомнения, что это послужит к еще большей славе Мордхайма.

Из "Подлинного Описания земли Остермарк,
составленного по распоряжению его светлости графа Штейнгардта
бакалавром философии Юниусом Виттом".
Написано за месяц до катастрофы.

…Ибо сказано: се, грядет со змием небесным о двух хвостах, и воздаст каждому по мере его. Ныне светило двухвостое над градом сим восстало, ярче день ото дня становясь, и близок суд Его над забывшими Слово Его.

Оглянись, смертный – что видишь ты вокруг себя? Обман царствует во граде сем, ибо корысть свою почитает каждый прежде душеспасения. Несть святого для человеков сих, превыше оных же кармана, брюха и всякой похоти. Слова о Святой вере и благе ближних своих говоря неустанно, оному ближнему лютой погибели и всяческих мук в душе своей пожелать готовы, ежели сие к их пользе мирской пребудет.

Где правители благочестивые, Господом нашим отцами и охранителями над народом поставленные? Праздность и разврат, от оной происходящий, во дворцах позлащенных поселились, так что не об управлении страной по заветам Господним, но лишь о прихотях своих все мысли правитель сей имеет, да о том, яко для вящего возвышения своего над братиями своими унижению всяческому их предавать беспрестанно. И всякий, кто малою хотя бы властию над ближним своим облечен, по мере оной правителю сему подражать тщится. Опомнись, раб Божий! Неужели ближнего твоего унижение столь сладостно сердцу твоему?

И страшнейшее есть, что зараза сия духовная всех во граде сем поразила, от вышнего государя до нижайшего из подданных его, так что последний нищий, во прахе влачащийся, столь же в душе своей развращен пребывает, сколь вельможа, на злате ядящий, и ежели оных местами поменять, малой даже перемены не явится.

Страшись, о град неправедный, ибо отвратил Господь наш лице Свое от тебя, и проклят будешь во веки веков.

Из проповеди отца Рудольфа,
приходского священника с Мытной улицы в Мордхайме.
Написано за три дня до катастрофы.

…Еще один день пути – и я буду в бывшем Мордхайме. В трактире набралось еще с полдюжины таких же, как я. Делились слухами.

Знатный, говорят, был грохот, когда вся эта двухвостая небесная громадина рухнула прямо на город – даже досюда донеслось. Сколько тысяч народу на месте полегло – не считано, да еще сколько покалечено или дымом потравлено, а то и передавлено в суматохе-то. От его светлости, понятное дело, осталось мокрое место – ну да по этому старому развратнику уже давно черти в Царстве Хаоса рыдали горючими слезами. Кто успел, те из города разбежались, как тараканы. Подождали, пока пожары улягутся да дым рассеется, а потом понемножку потянулись назад – может, какие вещички подобрать или еще чего. Тут, значит, камешки-то эти и обнаружились.

Странные камешки. Вроде черные, а так посмотришь, будто бы зеленым светятся. В здешних краях таких сроду никто не видывал. Не иначе, комета эта самая от удара на кусочки разлетелась, ну и разметало их по всему городу. С неба, значит, свалились камешки. А раз так – точно в них есть какое-то волшебство. Ну не будут же, в самом-то деле, на небе всякие простые булыжники держать, право слово! Вот и Молот Господа нашего Зигмара Млатодержца, да святится имя Его, тоже в свое время с неба упал. Или как там было, не помню – давно Писание не перечитывал, грешник…

Вот, значит, как. Сперва-то на камешки эти никто особо внимания не обращал. А потом начали твориться странные штуки. То, говорят, собачка такой камешек проглотила – и давай ругаться человеческим голосом. Другой раз мужичок притащил камень этот к себе в избу (уж не знаю, за каким бесом – может, детишкам поиграться), так на поле у того мужичка овес за день взошел, вырос, созрел, осыпался и сгнил к орковой бабушке. А там и вовсе чудные дела пошли – то покойники от того камня оживают и на живых людей кидаются, то у нормальных людей, прости Господи, хвост расти начинает или рога.

Так ли, сяк ли, а кто-то принес этот камешек к ученым людям – объясните, мол, что за напасть такая. Те в обмороки попадали, а как очухались, говорят – это, мол, чудо! Потому как это не просто себе камень, это ж самый что ни на есть философский камень – тот самый, который разный мусор в золото превращает. Да что там мусор в золото! В одном таком камешке магической силы больше, чем в дюжине колдунов, которых охотники на ведьм на кострах жгут. У кого много такого камня, тот может горы своротить и вверх ногами воткнуть – если умеючи, конечно. Цена этому камешку такая, что золото – тьфу! Они, ученые-то, такие камни сотни лет искали, и нашли три штуки с половиной, да и те потеряли. А тут полон город завален этим добром!

Ясно, что такому богатству без дела валяться никто не даст. А раз уж все прежние городские власти сыграли в ящик, то достанется оно тому, кто порасторопнее. Тут уж кто не успел, тот опоздал. Нечего тянуть – приходи и бери. А то, что в городских развалинах будто бы всякая нечисть завелась – то ли с кометой прилетела, то ли местные, кто убежать не успел, камешков наглотались – так то, скорей всего, врут, чтоб дураков от камня отвадить. Ну да не на того напали… 

Из дневника охотника за сокровищами Герхарда Шланге,
бывшего торгового приказчика из Альтдорфа.
Написано через три месяца после катастрофы.

Все три документа случайно найдены среди руин Проклятого Города.

Дальнейшая судьба их авторов неизвестна.

Что нужно для игры

Модели бойцов

MORDHEIM – настольная военно-тактическая игра, в которой каждый игрок руководит отрядом бойцов, ведущим сражение с отрядами других игроков. Каждый боец представлен на поле боя одной моделью.

Модели представляют собой оловянные миниатюры ("солдатиков") масштаба 28 мм на квадратных подставках размера 2х2 см (некоторые модели – например, животные или монстры – могут иметь подставки большего размера). Модели для игры выпускаются фирмой "Citadel", но можно (не в смысле "разрешено", а в смысле "получится" () использовать модели и других фирм – "Foundry", "Reaper", "Звезда" и пр. В идеале модели должны в точности отражать вооружение и прочую экипировку бойцов (для этого выпускаются специальные наборы оружия в соответствующем масштабе); исключение составляют лишь ножи и кинжалы, которые можно не отображать на модели – считается, что боец сунул их за голенище или в рукав.

Игровое поле

Игра проходит на плоской поверхности размером примерно 120х120 сантиметров. Удобно использовать для этого обычный обеденный стол, накрытый мягкой тканью (чтобы модели и элементы ландшафта меньше скользили). Часто игроки изготавливают специальный игровой полигон из двух листов фанеры или ДСП размером 60х120 см, обитых сукном и соединенных петлями или щеколдами (для удобства хранения в сложенном состоянии).

Ландшафт

Сражения в игре происходят на улицах заброшенного, полуразрушенного города. Ландшафт на поле боя представляет собой большое количество зданий, руин, заборов и т. п. В продаже имеются специально выпускаемые фирмой "Citadel" сборные макеты зданий из картона и пластика, но многие игроки моделируют ландшафт сами. В Интернете можно найти выкройки для бумажных макетов зданий в огромном ассортименте.

Жетоны

Для обозначения некоторых явлений на поле сражения (например, спрятавшихся бойцов, особых предметов и т. п.) удобно использовать жетоны – картонные фишки (как правило, 2х2 см) с условными изображениями, показывающими, что обозначает жетон.

Кубики

В игре используются обычные шестигранные кубики с числами от 1 до 6 на гранях. Такой кубик для краткости именуется D6 (от слова Dice – кубики, игральные кости). Если в этом тексте упоминается D6 (например, "вы нашли D6 золотых"), бросьте кубик, и какое число на нем выпадет – столько золотых вы и нашли. Иногда вам будут встречаться выражения типа D6+1 или 2D6. Первое из них означает, что нужно бросить кубик и прибавить к выпавшему результату 1; второе – что нужно бросить одновременно два кубика и сложить выпавшие на них результаты.

Выражение D6х2 означает, что нужно бросить один кубик и умножить выпавший результат на 2.
Изредка употребляется еще один вариант: D3. В этом случае надо бросить кубик и разделить выпавший результат на 2 с округлением в большую сторону (т. е. 1-2 считается за 1, 3-4 – за 2, 5-6 – за 3).

Наконец, в самых редких случаях предлагается кинуть D66. Тогда бросаются два кубика: один из них обозначает "десятки", другой – "единицы". Если на первом выпало, скажем, 3, а на втором – 1, то результат броска равняется 31.

Часто для обозначения выпавшего при броске кубика результата вместо "3 или больше", "4 или больше" и т. п. для краткости пишут "3+", "4+" и т. п. Соответственно, "3-" означает "3 или меньше", и т. п.

ВНИМАНИЕ! Иногда по ходу игры предоставляется возможность перебросить неудачный бросок кубика. Запомните: перебросить один бросок можно только один раз. Никакие дополнительные правила не могут дать права дважды перебросить один и тот же бросок.

Линейка или рулетка

Для измерения расстояний в игре используется линейка, а лучше – гибкая рулетка, градуированная в дюймах. Все расстояния в игре исчисляются в дюймах (1" – один дюйм), но тем игрокам, кому английская система мер непривычна, разработчики рекомендуют считать 1 дюйм равным 2 сантиметрам.

Прочее

Для записи состава вашего отряда, параметров, навыков и экипировки ваших бойцов вам потребуются карандаш и бумага. Удобнее всего использовать бланки, приведенные в приложении к этой книге правил.

	НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Некоторые правила в этой книге помещены на сером фоне и помечены как необязательные. Если вы только начинаете играть, не обращайте на них внимания. Эти правила предназначены для того, чтобы усложнить или разнообразить игру, и могут привести неопытных игроков к путанице.

Если вы хотите использовать в своей игре какое-либо из необязательных правил, обязательно убедитесь, что все участники игры с этим согласны. Нет необходимости использовать сразу все необязательные правила: если вы хотите попробовать только какое-то одно или несколько из них, вы вольны это сделать.

В дальнейшем будут публиковаться новые правила, новые сценарии, новые предметы и т. п. Для их использования в игре также будет требоваться согласие всех игроков.


Параметры бойцов

Любая модель, участвующая в сражении, именуется бойцом.

Каждый боец имеет 9 параметров, определяющих его поведение в бою. Чем выше определенный параметр, тем лучше: боец с Силой 4 сильнее бойца с Силой 3, и т. п. Обычно параметры имеют значения от 1 до 10, но бывают и исключения.

Движение (Д)
Чем выше у бойца параметр Движения, тем на большее расстояние он может передвинуться в течение одного хода. У обычного человека этот параметр равен 4", а, например, у шустрого Крыса – 5".

Боевое Умение (БУ)
Этот параметр отражает эффективность бойца в ближнем бою. Чем выше у бойца Боевое Умение, тем вероятнее он нанесет удар противнику и тем вероятнее отразит удар противника.

Стрелковое Умение (СУ)
Чем выше этот параметр, тем больше вероятность, что боец попадет в цель из оружия дистанционного поражения (луки, арбалеты, пистолеты и т. п.). У обычного человека Стрелковое Умение равно 3; у опытного стрелка оно может достигать 5 и даже более.

Сила (С)
Чем выше Сила, тем сильнее боец. Особенно это важно в ближнем бою: чем с большей силой нанесен удар, тем вероятнее, что он ранит противника. Сила обычного человека равна 3.

Выносливость (В)
Этот параметр – мера того, как хорошо боец "держит удар". Чем выше Выносливость бойца, тем труднее его ранить. Среднее человеческое значение Выносливости – 3.

Раны (Р)
Параметр Ран показывает, сколько раз нужно ранить бойца, прежде чем он будет сбит с ног, оглушен или выведен из строя (см. далее). Обычного бойца достаточно ранить всего один раз (параметр Ран равен 1), но некоторые закаленные ветераны или крупные монстры могут остаться на ногах, будучи ранеными несколько раз.

Раны – подвижный параметр. В течение сражения он может уменьшаться, а после сражения (если, конечно, боец выжил) вновь возвращается к исходному значению. Существуют способы восстанавливать этот параметр и в ходе сражения.

Инициатива (И)
Этот параметр отражает ловкость и скорость реакции бойца. Чем выше Инициатива, тем быстрее и безопаснее боец может передвигаться по стенам и завалам; кроме того, соотношение значений Инициативы участников боя определяет порядок, в котором они наносят друг другу удары.

Атаки (А)
Сколько у бойца Атак, столько раз он может ударить противника в ближнем бою в течение одного хода. Обычно у человека 1 Атака, но с ростом боевого опыта их количество может вырасти.

Мораль (Мо)
Мораль заключает в себе боевой дух, самообладание и харизму бойца. Чем ниже Мораль, тем вероятнее боец выйдет из-под контроля. Обычная человеческая Мораль равна 7.

У некоторых моделей те или иные параметры могут равняться нулю. Это означает, что модель неспособна выполнять действий, связанных с этим параметром: модель с нулевым значением Атаки не атакует, с нулевым значением Движения – не движется, с нулевым значением Боевого Умения – не наносит противнику ударов и автоматически пропускает все удары противника, и т. п.

Ниже приведены примерные параметры типичного бойца-человека:

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Воин
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


По мере участия в сражениях параметры бойцов могут изменяться – расти при наборе опыта и уменьшаться при получении тяжелых ран.

Проверки параметров

Часто по ходу игры вам будет предлагаться проверить тот или иной параметр бойца. Делается это так: киньте D6 и сравните результат с проверяемым параметром. Если выпало число, меньшее или равное значению параметра, то проверка считается пройденной, если больше – проваленной.

Если на кубике выпало 6, проверка считается проваленной, независимо от параметров бойца.

Проверка морали

Мораль проверяется немного не так, как прочие параметры. Для проверки Морали киньте 2D6 и сравните сумму с Моралью вашего бойца. Если сумма меньше или равна Морали – проверка пройдена, нет – провалена.

Ход

Сражение в игре разбито на последовательные ходы: ход первого игрока, ход второго игрока, снова ход первого игрока и т. д. В течение своего хода каждый игрок совершает все возможные действия своими моделями: перемещение, стрельбу, ближний бой и т. п.

Каждый ход делится на 4 фазы:

1. Фаза восстановления

2. Фаза перемещения

3. Фаза стрельбы

4. Фаза ближнего боя

Фаза восстановления

В эту фазу игрок может попытаться вернуть в строй бойцов, убегающих (но еще не убежавших) с поля боя. Для каждого из таких бойцов киньте проверку Морали. Если проверка пройдена, боец считается вернувшимся в строй. Поверните его лицом в нужную вам сторону. Такой боец не может больше передвигаться и стрелять в течение текущего хода, но может колдовать (если он маг). Если же проверка провалена, боец на текущем ходу (в фазу перемещения) должен будет продолжать бегство к ближайшему краю стола.

Боец не может вернуться в строй, если ближайшей к нему моделью является боец противника (сбитые с ног, оглушенные, убегающие и скрытые противники не считаются).

Также в фазу восстановления оглушенные бойцы становятся сбитыми с ног, а сбитые с ног могут встать (см. ниже раздел "Стрельба", подраздел "Повреждения").

Фаза перемещения

Фаза перемещения, в свою очередь, делится на три части.

1. Нападение

Если вы хотите напасть на противника, т. е. вступить с ним в ближний бой, объявите об этом прежде, чем будут совершены какие-либо перемещения. Укажите противнику, кто из ваших бойцов на кого из его бойцов будет нападать на этом ходу, затем передвиньте модели в соответствии с этим.

2. Обязательные перемещения

Иногда модели приходится перемещать принудительно, помимо желания игрока (самый типичный пример – боец, убегающий с поля боя; см. по этому поводу раздел "Мораль и психология"). Все такие перемещения необходимо совершить до начала прочих (произвольных) перемещений.

3. Прочие перемещения

В фазу перемещения боец может передвинуться по ровной поверхности (включая подъем и спуск по лестницам и перешагивание небольших препятствий, вроде бочек или ящиков) на расстояние, не превышающее (в дюймах) его параметра Движения.

Обычно боец не обязан передвигаться на максимально возможное расстояние (и даже не обязан передвигаться вообще). Исключения (нападение, бегство и пр.) оговариваются ниже.

Бег
(не путать с бегством!)
Параметр Движения бойца отражает скорость, с которой он передвигается вблизи от противника – оставаясь настороже, оглядываясь, держа оружие наготове. Если бойцу нечего опасаться, он может двигаться гораздо быстрее – бежать.

Если в начале хода (после объявления нападений, но до того, как модели бойцов начали передвигаться) вокруг бойца нет ни одного противника в радиусе 8" (сбитые с ног, оглушенные, убегающие и скрытые противники не считаются), этот боец может бежать.

Бегущий боец может передвинуться за один ход на удвоенное расстояние (например, вместо 4" по ровной поверхности он может преодолеть 8"). Заметьте, что в процессе бега он может приблизиться к противнику ближе, чем на 8" – важно лишь расстояние до противника в начале забега.

Если боец бежал в фазу перемещения, в фазу стрельбы этого же хода он не может стрелять. Колдовать бегущий боец может (если, конечно, он волшебник).

Нападение

Единственный способ, которым бойцы-противники могут войти в непосредственный контакт друг с другом (когда подставки моделей соприкасаются) и вступить в ближний бой – это нападение. Нельзя просто передвинуть своего бойца вплотную к противнику: нужно предварительно объявить нападение.

Если противники по каким-то другим причинам оказались в соприкосновении (например, один из них упал с крыши прямо на другого), отодвиньте их друг от друга хотя бы на 1", чтобы не возникало путаницы.

Если вы хотите напасть своим бойцом на бойца противника, объявите это в начале фазы перемещения вашего хода, не измеряя расстояния от вашего бойца до цели нападения. Боец может напасть на противника, которого он видит (т. е. не закрытого от него стеной, кучей обломков и т. п. – в спорных случаях рекомендуется использовать тонкую спицу, а лучше всего – лазерную указку). Если боец не видит противника, но тот находится от него менее, чем в 4" (например, за углом здания), и при этом не скрыт (см. ниже подраздел "Скрытые бойцы"), киньте проверку Инициативы бойца. Если проверка пройдена, боец заметил противника, и вы можете объявить нападение на него; если же проверка провалена, боец все-таки не видит противника и не может на него напасть.

Нападающий боец передвигается к цели нападения по кратчайшему пути с удвоенной скоростью (аналогично бегу), но обязан остановиться, как только придет в соприкосновение с противником, на которого нападает. С этого момента оба бойца считаются занятыми в ближнем бою.

	Если противник стоит вплотную к забору, низкой изгороди и т. п. высотой до 1" (т. е. не закрыт полностью от взгляда нападающего), на него можно напасть "через забор", с другой стороны препятствия (см. рисунок). В этом случае подставки моделей не будут соприкасаться (их отделяет друг от друга забор), но, тем не менее, оба бойца считаются занятыми в ближнем бою.
	[image: image2.bmp]
(вид сверху)


После того, как все нападения объявлены, измерьте расстояние от ваших бойцов до их целей. Если боец может преодолеть это расстояние с удвоенной скоростью, передвиньте его в соприкосновение с противником: нападение удалось. Если же вы неправильно оценили расстояние, и боец не успевает дойти до противника за свой ход, нападение считается проваленным.

Боец, проваливший нападение, передвигается к противнику со своей обычной (одинарной) скоростью и, не дойдя до него, останавливается. Этот боец не может стрелять в фазу стрельбы текущего хода, но колдовать может, как обычно.
Если два противника стоят рядом, и ваш боец может войти в соприкосновение с обоими одновременно, можно напасть и сразу на двоих (это может иметь смысл, например, если вы хотите помешать неприятельским стрелкам стрелять). То же касается и трех противников, и т. д.

Если боец успешно напал на противника, он получает право первого удара (см. раздел "Ближний бой") во время ближайшей фазы ближнего боя.

Перехват нападения

Этот подраздел появился в изменениях к правилам.

Если в процессе нападения на противника бойцу придется пробежать менее чем в 2" от другого противника, не занятого в ближнем бою (см. рисунок), этот противник может (но не обязан) перехватить нападение. Если нападающий боец пробегает мимо нескольких противников, попытку перехвата может совершить только один из них (по выбору игрока противника).


[image: image1]
Как только нападающий боец входит в двухдюймовую зону вокруг бойца противника, решившего перехватить нападение, он немедленно останавливается, а перехватывающий боец противника придвигается до соприкосновения с ним. С этого момента оба бойца считаются занятыми в ближнем бою, причем нападавший боец по-прежнему считается нападавшим на этом ходу.

Если нападающий боец вызывает страх (см. раздел "Мораль и психология") у бойца, пытающегося перехватить его, то боец-перехватчик должен предварительно пройти проверку своей Морали. В случае провала проверки перехват считается неудавшимся, перехватчик не сдвигается с места, и нападающий боец продолжает свое движение к первоначальной цели нападения.

Если же перехватчик вызывает страх у нападающего бойца, при перехвате тот должен пройти проверку своей Морали. В случае провала нападающий боец на первом ходу боя попадает по перехватчику только при выпадении 6 в броске на попадание (см. раздел "Ближний бой") – так, как если бы перехватчик на него напал (но в остальном нападающим по-прежнему считается нападающий).
Скрытые бойцы

Если боец, завершив свое движение в фазу перемещения, оказался частично или полностью закрыт от всех бойцов противника какими-то деталями ландшафта (кустарником, колонной, кучей обломков и т. п.), он может спрятаться и стать скрытым. Игрок должен объявить, что данный боец прячется, и положить возле него жетон "Скрытый".

Бойцы, бежавшие или нападавшие на текущем ходу, а также оглушенные или убегающие с поля боя, прятаться не могут.

Скрытый боец остается скрытым в течение любого времени, до тех пор, пока его не заметят. Он может передвигаться (с одинарной скоростью), оставаясь скрытым, если только в процессе передвижения он не оказывается полностью открыт для кого-либо из противников. Как только между бойцом и противником не оказывается никаких препятствий, боец перестает быть скрытым, и жетон с него снимается.

Ни стрелять, ни колдовать в скрытом состоянии нельзя. Если скрытый боец стреляет или применяет заклинание, он тут же перестает быть скрытым.

Пока боец скрыт, противник его не видит, и, следовательно, не может ни напасть на него, ни выстрелить в него.

Невозможно спрятаться от противника, находясь от него на расстоянии, меньшем, чем параметр его Инициативы (в дюймах). Скажем, если Инициатива бойца равна 3, то любой вражеский боец в радиусе 3" от него не имеет права прятаться. Если в пределах 3" от него окажется скрытый боец противника, он немедленно становится видимым (для всех, а не только для него).

Местность

Скорость передвижения бойцов может зависеть от типа местности, по которой они передвигаются.

Открытая местность

Поверхность стола, полы зданий, мосты, лестницы и натянутые веревки считаются открытой местностью. По ней бойцы передвигаются в точности так, как описано выше. Проход сквозь двери и проломы в стенах также не замедляет движения.

Пересеченная местность

Заросли кустов, крутые склоны, ломаные крыши домов относятся к пересеченной местности. Передвижение по ней происходит с половинной скоростью (т. е. каждый дюйм перемещения стоит 2 единицы Движения). Соответственно, боец, бегущий или нападающий на противника по пересеченной местности, пробегает не 2" за каждый свой пункт Движения, а 1".

Сильно пересеченная местность

К этому типу местности относятся самые труднопроходимые участки – наподобие руин рухнувшего дома. По ним бойцы передвигаются со вчетверо меньшей скоростью (т. е. 1" стоит 4 единицы Движения). Боец, бегущий или нападающий на противника по сильно пересеченной местности, пробегает за каждый свой пункт Движения ½".

Изгороди и препятствия

Бойцы могут свободно перешагивать через препятствия высотой до1". Это не замедляет передвижения.

Лазание

(Я – человЪкъ-паукъ, имЪю лишнюю пару рукъ…)

Все бойцы (кроме животных) могут лазать вверх и вниз по вертикальным стенам и заборам.

Чтобы начать карабканье по стене, боец должен касаться ее в начале своей фазы перемещения. За один ход боец может передвинуться по вертикали на расстояние, не превышающее (в дюймах) его параметр Движения. Если после того, как боец доберется до верха (или низа) стены, у него еще останутся неиспользованные пункты Движения, он может передвигаться дальше по горизонтали, как обычно. Бежать на этом ходу нельзя.

Если высота стены превышает значение параметра Движения бойца, этот боец не может лезть на эту стену.

Перед тем, как лезть по стене, боец должен пройти проверку Инициативы. Если проверка пройдена, боец успешно влезает (или слезает), если же нет, он считается сорвавшимся.

Если боец срывается при попытке лезть вверх, он просто остается на том же месте, где и был, и больше на текущем ходу не передвигается. Сорвавшийся при попытке слезть вниз падает с той высоты, с которой собирался слезть (см. ниже подраздел "Падение").

Спрыгивание

Бойцы могут спрыгивать вниз с возвышений высотой не более 6" в любой момент фазы перемещения (например, боец с Движением, равным 4, может пройти 3" по мосту, спрыгнуть с него и пройти еще 1" по земле). Спрыгивать могут и бегущие, и нападающие бойцы. Пункты Движения на спрыгивание не тратятся.

За каждые полные 2" высоты, с которой спрыгивает боец, бросьте проверку Инициативы (например, при спрыгивании с высоты 3" нужно проверить Инициативу один раз, с высоты 5" – два раза и т. д.). Если хотя бы одна из этих проверок провалена, боец приземлился неудачно: считайте, что он упал с той высоты, с которой собирался спрыгнуть (см. ниже подраздел "Падение"). При этом, даже если упавший боец не получил ранений, он больше не может двигаться в эту фазу перемещения, оставаясь там, куда упал.

Нападение в прыжке

Если боец нападает на противника, расположенного ниже его, и при этом находящегося не более чем в 2" от места, куда приземляется нападающий боец, спрыгивая с возвышения, считается, что происходит нападение в прыжке. Проверки Инициативы делаются так же, как при обычном спрыгивании, и в случае провала боец, как обычно, падает. В этом случае нападение считается проваленным. Если же проверки пройдены успешно, нападающий получает бонус +1 к своей Силе и +1 к броскам на попадание во время следующей фазы ближнего боя (см. раздел "Ближний бой").

Перепрыгивание провалов

Бойцы могут перепрыгивать провалы шириной до 3" включительно (например, прыгать с крыши на соседнюю крышу) в процессе своего перемещения, в том числе бега или нападения. Ширина провала учитывается в общем перемещении бойца.

Объявите, что ваш боец прыгает через провал, и только после этого измерьте ширину провала. Если провал оказался шириной более 3", или же оставшихся пунктов Движения бойца недостаточно, чтобы достичь противоположного края провала, боец падает вниз. В противном случае бросьте проверку Инициативы: если она пройдена, боец перепрыгнул провал, если нет – упал.

Боец, перепрыгнувший провал, может стрелять из дистанционного оружия на текущем ходу, если он, конечно, не бежал.

Сбитые с ног и оглушенные

Если боец сбит с ног или оглушен (см. ниже раздел "Стрельба"), находясь в пределах 1" от провала (например, от края крыши), бросьте проверку Инициативы. Если проверка провалена, боец падает в провал.

Падение

Боец, упавший с высоты, получает D3 ударов с Силой, равной высоте падения в дюймах (например, боец, упавший с высоты 5", получает D3 ударов с Силой 5). Доспехи от этих ударов не защищают. Критических ударов падение не причиняет (см. ниже раздел "Стрельба").

Упавший боец, даже если он не получил ранений при падении, не может больше двигаться или прятаться на текущем ходу.

Стрельба

Во время фазы стрельбы своего хода каждый боец, вооруженный дистанционным оружием, может выстрелить один раз. Например, если у бойца имеется арбалет и метательные ножи, он может выстрелить из арбалета или метнуть нож, но не то и другое сразу.

Выстрелы обсчитываются по порядку, по одному за раз. Игрок выбирает бойца, который будет стрелять, указывает противника, в которого производится выстрел, определяет, произошло ли попадание, и если да, то нанесены ли ранения или повреждения (см. ниже). После того, как выстрел полностью отработан, игрок переходит к следующему своему бойцу, и т. д. Бойцы могут стрелять в любом порядке, как захочется игроку; главное – помнить, какие бойцы уже выстрелили на текущем ходу, а какие – еще нет.

Кто может стрелять

Для того, чтобы выстрелить в противника, боец должен видеть его. Бойцы могут видеть во всех направлениях вокруг себя, и в любой момент могут быть повернуты на месте в любую сторону (это не считается перемещением).

Боец не может стрелять, если на текущем ходу он:

· занят в ближнем бою;

· бежал в фазу перемещения;

· провалил нападение на противника;

· вернулся в строй после бегства;

· оглушен или сбит с ног.

Выбор цели

При прочих равных условиях боец должен стрелять в ближайшего видимого противника (как представляющего наибольшую опасность). Однако из этого правила есть исключения.

Нельзя стрелять в противников, занятых в ближнем бою (слишком велик риск попасть в своего товарища). 

Если ближайший из видимых противников убегает с поля боя, оглушен или сбит с ног, боец может выбирать: стрелять ли в этого (не представляющего особой опасности) или же в следующего по дальности противника.

Точно так же можно выбирать, в какого противника (ближайшего или следующего за ним) стрелять, если в "дальнего" проще попасть, т. е. при броске на попадание (см. ниже) требуется выбросить меньший результат. Например, если ближайший противник находится в укрытии, а более дальний – нет, боец может по своему выбору стрелять либо в того, либо в другого.

Некоторые бойцы, размеры которых заметно превышают человеческие (например, Огры), имеют особое свойство "Большая цель" (см. правила для каждого конкретного типа бойцов). Если кто-то из видимых противников является большой целью, боец может стрелять в него в любом случае (даже если он – не ближайший видимый противник).

Укрытия

Если противник частично закрыт от стрелка какими-то деталями ландшафта или другими бойцами, он считается находящимся в укрытии, и при стрельбе по нему назначается штраф –1 к броску на попадание (см. ниже). Не важно, насколько он закрыт: если цель "почти совсем закрыта" или "почти совсем открыта", штраф будет один и тот же. Исключение составляют лишь оружие и детали одежды и амуниции бойцов: если виден только поднятый меч или перо на шляпе, боец считается полностью невидимым; если закрыт колонной только наконечник копья, боец считается полностью открытым.

Стрельба с возвышения

Если боец находится на возвышении (не менее 2" выше поверхности земли), он может стрелять по своему выбору в любого видимого противника, независимо от того, кто из них ближе расположен. Исключение: если какой-то противник находится на том же возвышении (в том же здании, на том же мосту и т. п.), что и стрелок (и стрелок его видит), стрелять можно только в этого противника.

Дистанция стрельбы

После того, как игрок объявит, что его боец стреляет в такую-то цель, следует измерить расстояние от стрелка до цели (заранее этого делать нельзя!).

Каждое дистанционное оружие имеет свою максимальную дистанцию стрельбы, или радиус действия (см. раздел "Оружие и доспехи"). Если цель оказалась вне пределов досягаемости оружия, которым вооружен стрелок, выстрел считается промахом, и на этом его обсчет заканчивается.

Бросок на попадание

Если цель попадает в радиус действия оружия, бросьте D6. Чем выше параметр Стрелкового Умения стрелка, тем меньшее число нужно выбросить, чтобы попасть в цель:

	Стрелковое Умение стрелка
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Необходимый результат броска
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0
	–1
	–2
	–3


Например, стрелок с СУ=3 должен выбросить 4 или более, чтобы попасть в цель, стрелок с СУ=5 – 2 или более, и. т. п.

Модификаторы к броску на попадание

Некоторые цели труднее поразить, чем другие. Прежде, чем сравнивать результат броска на попадание с приведенной выше таблицей, проверьте, не выполнены ли какие-то из перечисленных ниже условий, и если да, прибавьте к результату броска соответствующие модификаторы (штрафы и бонусы).

	Модификатор
	Условие
	Описание

	–1
	Укрытие
	Цель частично закрыта от стрелка деталями ландшафта или другими моделями

	–1
	Дальняя дистанция
	Цель находится от стрелка на расстоянии, превышающем половину максимального радиуса действия его оружия

	–1
	Стрельба на ходу
	Стрелок двигался на текущем ходу (поворот на месте и  вставание не считаются)

	+1
	Большая цель
	Цель подчиняется особому правилу "Большая цель" (Огр, всадник на коне и т. п.); либо ширина или высота основного "тела" цели превышает 2" (здание, дерево и т. п.)


Некоторые особые условия боя или предметы экипировки бойцов могут давать дополнительные модификаторы к броску на попадание.

ПРИМЕЧАНИЕ. Если цель находится в укрытии (штраф –1 к броску на попадание), и стрелку не хватило ровно единицы для того, чтобы бросок на попадание был успешным, считается, что выстрел попал в укрытие (т. е. ту модель, которая загораживает цель от стрелка). Если эта модель – просто деталь ландшафта (забор, куст и т. п.), выстрел считается обычным промахом; если же это другой боец или какой-либо разрушимый объект – он получает удар вместо намеченной цели, и весь дальнейший обсчет выстрела делается уже для него.

Бросок на ранение

Если выстрел попал в цель, это еще не значит, что цель ранена. Слишком слабый удар может лишь поцарапать достаточно выносливого противника; к тому же удар могут отразить доспехи.

Чтобы определить, нанес ли удар ранение, бросьте D6 и сравните результат с приведенной ниже таблицей. Найдите в верхней строке таблицы значение Выносливости цели, а в левом столбце – значение Силы удара (с какой Силой наносит удар то или иное оружие, описано ниже, в разделе "Оружие и доспехи"). Число на пересечении соответствующих строки и столбца означает минимальный результат, который необходимо выбросить, чтобы ранить противника. Прочерк (–) означает, что в данном случае ранить противника невозможно.

Таблица ранений

	
	
	Выносливость цели

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Сила удара
	1
	4
	5
	6
	6
	–
	–
	–
	–
	–
	–

	
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	–
	–
	–
	–
	–

	
	3
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	–
	–
	–
	–

	
	4
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	–
	–
	–

	
	5
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	–
	–

	
	6
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	–

	
	7
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6

	
	8
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6

	
	9
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5

	
	10
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4


Например: боец с Выносливостью 4 получает удар с Силой 3. Находим в верхней строке таблицы ранений число 4, в левом столбце – число 3. На пересечении соответствующих им строки и столбца таблицы находится число 5. Это означает, что если при броске не ранение выпало 5 или более, боец получает рану, если же менее – он остается невредим.

Критические удары

Если при броске на ранение выпало 6, считается, что нанесен критический удар. Бросьте еще раз D6 и сверьтесь с таблицей критических ударов, приведенной ниже.

	1-2
	Если цель провалит бросок на защиту доспехами (см. ниже), вместо одной раны она получает две.

	3-4
	Цель получает 2 раны вместо одной. Защита не действует.

	5-6
	Цель получает 2 раны вместо одной. Защита не действует. При броске на повреждение (см. ниже) прибавьте к результату 2.


Критические удары возможны только при стрельбе и в ближнем бою. Удары, получаемые бойцом во всех других случаях (падение, магия и т. п.), критическими не бывают.

Если бойцу при броске на ранение и так требуется выбросить 6, чтобы просто ранить противника (например, боец наносит удар с Силой 2 противнику с Выносливостью 4), такие удары не являются критическими.

Один боец может нанести только один критический удар за одну фазу ближнего боя (см. ниже раздел "Ближний бой"). Если боец производит несколько атак за ход, только первая шестерка, выпавшая при бросках на ранение, означает критический удар.

Если оружие, которым наносится критический удар, само по себе наносит несколько ран за каждый удар, эти раны не удваиваются.

Доспехи

Многие бойцы носят доспехи – кольчуги, кирасы, щиты и т. п. Все это придает бойцу дополнительную защиту от ранений.

Если боец, одетый в доспехи, получает ранение, киньте для него D6 – бросок на защиту доспехами, или спас-бросок. Если результат броска окажется достаточно высоким, считается, что удар отражен доспехами, и ранение аннулируется.

Необходимый результат спас-броска зависит от вида доспехов. Каждый доспех имеет параметр защиты (см. ниже раздел "Оружие и доспехи"). Чем меньшее число необходимо выбросить на спас-броске для отражения удара, тем лучше защита доспехов. Например, защита 5+ означает, что для успешного отражения удара требуется выбросить на спас-броске 5 или больше, защита 4+ – 4 или больше, и т. п.

Примечание: как вы могли заметить, защита отсчитывается не "снизу", как остальные параметры, а "сверху". Чем  большим числом обозначается защита, тем она на самом деле меньше (например, при защите 6+ удачным будет один спас-бросок из каждых шести, при защите 5+ – два броска из шести, и т. д.). Поэтому говорят, например, что защита 5+ на единицу больше, чем 6+. Запомните это, чтобы в дальнейшем избежать путаницы.

Ниже приводятся значения защиты для наиболее распространенных видов доспехов.

	Вид доспеха
	Защита

	Легкий доспех
	6+

	Тяжелый доспех
	5+

	Громриловый доспех
	4+

	Щит
	+1 к защите


Щит, сочетаясь с другими доспехами, улучшает защиту бойца на единицу: например, если боец в тяжелом доспехе имеет защиту 5+, то боец в тяжелом доспехе со щитом – 4+. Боец, у которого из доспехов есть только щит, имеет защиту 6+.

Штрафы к спас-броску

Чем с большей силой нанесен удар, тем хуже доспехи защищают от него. Ниже в таблице указано, насколько уменьшается защита  в зависимости от силы удара.

	Сила удара
	Штраф к защите

	от 1 до 3
	0

	4
	–1

	5
	–2

	6
	–3

	7
	–4

	8
	–5

	9 и более
	–6


Например: боец в тяжелых доспехах со щитом имеет защиту 4+. Если он получает удар с Силой 4 (скажем, выстрел из арбалета), его защита падает на единицу и становится равной 5+.

Некоторые разновидности оружия дают дополнительные модификаторы к защите противника (см. ниже раздел "Оружие и доспехи").

Повреждения

Итак, если спас-бросок оказался неудачным, боец все-таки получает ранение.

Если текущий параметр Ран бойца больше нуля, просто уменьшите его на 1. До тех пор, пока боец имеет ненулевой параметр Ран, он может продолжать сражаться, как обычно.

Как только значение параметра Ран бойца упало до нуля, для него делается бросок на повреждение. Бросьте D6 и сверьтесь с приведенной ниже таблицей, чтобы определить, что случилось с бойцом.

Таблица повреждений

	1-2
	Сбит с ног

	3-4
	Оглушен

	5-6
	Выведен из строя


Если у бойца, получившего ранение, Раны уже были равны нулю, не уменьшайте этот параметр дальше; поступайте так, как если бы он был уменьшен до нуля только что.

Если боец получил несколько ранений за один ход, киньте D6 по одному разу за то ранение, которое уменьшило параметр Ран до нуля, и за каждое следующее за ним ранение. Из выпавших значений выберите наибольшее.

"Сбит с ног"

Чтобы обозначить, что боец сбит с ног, положите его модель на стол лицом вверх.

Сбитый с ног боец не может сражаться в ближнем бою, стрелять или колдовать; в фазу перемещения он может проползти на расстояние до 2".

Если сбитый с ног боец соприкасается с противником, он может отползти на 2" только в том случае, если этот противник занят в ближнем бою с каким-то другим бойцом; в противном случае он должен оставаться на месте.

Сбитый с ног боец может подняться на ноги в начале своего следующего хода (в фазу восстановления). На этом ходу он может стрелять, колдовать и перемещаться на половинную дистанцию (т. е. как если бы его параметр Движения был вдвое меньше, чем на самом деле), но не может бежать или нападать на противника. Если он занят в ближнем бою, он автоматически бьет последним, независимо от оружия и Инициативы.

В последующие ходы боец передвигается и сражается, как обычно.

"Оглушен"

Чтобы обозначить, что боец оглушен, положите его модель на стол лицом вниз.

Оглушенный боец не может делать ничего. В начале своего следующего хода (в фазу восстановления) оглушенный боец приходит в себя и становится сбитым с ног (переверните его модель лицом вверх).

"Выведен из строя"

Боец, выведенный из строя, больше не участвует в сражении. Уберите его модель со стола.

До конца сражения нет возможности определить, жив ли выведенный из строя боец или убит. После того, как сражение завершено, для каждого выведенного из строя бойца делается специальный бросок на восстановление, позволяющий узнать, что с ним случилось. Подробные об этом сказано ниже, в разделе "Кампания".

Ближний бой

Кто может драться

Модели бойцов-противников, касающиеся друг друга подставками, считаются занятыми в ближнем бою. Не имеет значения, какими сторонами соприкасаются модели: боец одинаково может драться с противниками спереди, с боков и сзади от себя.

Все удары, наносимые оружием ближнего боя, обсчитываются в фазу ближнего боя. Бойцы, занятые в ближнем бою, не могут стрелять в фазу стрельбы. Некоторые виды дистанционного оружия могут быть использованы в ближнем бою (см. раздел "Оружие и доспехи"); в этом случае их выстрелы рассматриваются как удары оружием ближнего боя.

На каждом ходу в фазе ближнего боя участвуют (наносят удары) все занятые в ближнем бою бойцы, а не только та сторона, которой принадлежит ход.

Если боец касается одновременно нескольких противников, он может выбирать, кому из них он будет наносить удары. Если боец способен нанести несколько ударов за ход (т. е. его параметр Атаки больше единицы), он волен распределить эти удары между противниками, как угодно. Игрок должен объявить, кому и сколько ударов наносит его боец, до того, как будут сделаны броски на попадание (см. ниже).

Очередность ударов

В обычных условиях бойцы наносят удары в порядке убывания Инициативы: раньше бьет тот участник боя, у которого Инициатива больше. Если у двух участников одного ближнего боя значения Инициативы совпадают, бросьте кубик за каждого из них: у кого выпадет больше, тот бьет первым.

Исключением из этого правила являются бойцы, обладающие правом первого удара. Этим правом, в частности, обладают бойцы, совершившие нападение на противника на текущем ходу. Некоторые виды оружия, навыки или заклинания тоже могут давать бойцу такую возможность.

Если право первого удара есть только у одного участника ближнего боя, он бьет первым, остальные же участники – после него, в порядке убывания Инициативы. Если же в одном ближнем бою участвуют несколько бойцов, обладающих этим правом, очередность ударов распределяется между ними в порядке убывания Инициативы, как описано выше. Лишь после того, как все обладатели права первого удара нанесут свои удары, очередность ударов переходит к остальным участникам боя (опять-таки в порядке убывания их Инициативы).

Если боец поднялся на ноги (будучи сбитым с ног) в фазу восстановления текущего хода, он должен бить последним, независимо от любых других условий.

Попадание

В отличие от дистанционного оружия, которым можно нанести только один удар за ход, в ближнем бою боец бьет противника столько раз, сколько у него пунктов Атаки. Например, боец с параметром Атаки, равным 3, бьет в течение одной фазы ближнего боя три раза.

За каждый пункт Атаки бойца бросьте D6. Минимальный результат, необходимый для попадания по противнику, зависит от значений Боевого Умения атакующего и атакуемого.

Найдите в левом столбце приведенной ниже таблицы значение Боевого Умения атакующего бойца, а в верхней строке – значение Боевого Умения того, кого он атакует. На пересечении соответствующих строки и столбца будет находиться число, означающее минимальный результат, который необходимо выбросить, чтобы удар попал в цель.

Таблица попаданий

	
	
	Боевое Умение цели

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Боевое Умение атакующего
	1
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	
	2
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5

	
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	5

	
	5
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4

	
	6
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4

	
	7
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4

	
	8
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4

	
	9
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4

	
	10
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4


Например: боец с Боевым Умением 3 атакует противника с Боевым Умением 2. На пересечении 3-ей строки и 2-го столбца Таблицы попаданий находится число 3. Это означает, что боец должен выбросить при броске на попадание 3 или больше, чтобы противник получил удар. Если бы Боевое Умение  противника равнялось 3, для попадания требовалось бы выбросить 4 или больше, и т. п.

Бой с оружием в обеих руках

Некоторые бойцы предпочитают сражаться, используя сразу два оружия – в правой и в левой руке. Такой боец совершает за ход на одну атаку больше, чем значится в его параметре Атаки (например, если этот параметр у него равен 2, он бьет противника 3 раза, и т. п.). Если количество атак бойца увеличивается или уменьшается по каким-то другим причинам (психологическим и пр.), эта дополнительная атака прибавляется после того, как будут применены все остальные модификаторы.

Если в руках у бойца разное оружие (например, меч и кинжал), он совершает одну – "дополнительную" – атаку одним оружием (по выбору игрока), а все остальные – другим. Бросайте на попадание для каждого оружия отдельно.

Броски на ранение и спас-броски

Если бросок на попадание удачен, противник получает удар. Сила удара в ближнем бою, как правило, совпадает с Силой наносящего удар бойца, хотя некоторые виды оружия дают бонусы или штрафы к Силе удара (см. раздел "Оружие и доспехи").

Процедура обсчета удара в ближнем бою совпадает с той, что описана выше в разделе "Стрельба". Все, что касается бросков на ранение, критических ударов и защиты, обсчитывается точно так же, как при стрельбе.

	НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Вместо одной таблицы критических ударов, используемой для всех случаев, можно использовать разные таблицы – в зависимости от того, каким оружием нанесен удар.

Дистанционное оружие

(в т. ч. огнестрельное)

1-2

Защита цели не действует.

3-4

Если в пределах 6" от цели есть еще бойцы противника, ближайший из них получает удар рикошетом. Бросайте для обоих противников на ранение и на защиту, как обычно.

5-6

Цель получает 2 раны вместо одной. Защита не действует.

Дробящее оружие

(дубины, молоты, цепы, моргенштерны и пр.)

1-2

Ударенный противник не наносит ударов на текущем ходу (если, конечно, он их уже не нанес).

3-4

Защита ударенного противника не действует. Если у него есть шлем, шлем тоже не действует.

5

У противника выбито из рук оружие (если у него есть оружие в обеих руках, определите случайным образом, какое именно выбито). До конца текущего боя противник должен сражаться оставшимся у него оружием (или голыми руками, если никакого оружия не осталось). Броски на ранение и спас-броски выполняются, как обычно.

6

Если ударенный противник провалит свой спас-бросок, он автоматически выводится из строя, даже если его Раны еще не упали до нуля.




	Рубящее оружие

(мечи, топоры, двуручные мечи и пр.)

1-2

Защита ударенного противника не действует.

3-4

Противник получает 2 раны вместо одной. Спас-бросок кидается для каждой раны отдельно.

5-6

Противник получает 2 раны вместо одной. Защита не действует. При броске на повреждение прибавьте к результату 2.

Колющее оружие

(копья, пики, алебарды и пр.)

1-2

При броске на повреждение прибавьте к результату 1. Защита ударенного противника действует, как обычно.

3-4

Противник автоматически сбивается с ног. Киньте спас-бросок, как обычно, чтобы определить, получил ли противник рану.

5-6

Защита ударенного противника не действует. При броске на повреждение прибавьте к результату 2. Противник отодвигается на D6" назад, и атакующий боец движется вместе с ним, оставаясь в соприкосновении. Если противник, отодвигаясь, наткнется на другого бойца, тот получает один удар с Силой 3.

Бой без оружия

(животные, Зомби и пр.)

1-2

Боец получает право на еще одну, дополнительную атаку. Немедленно бросьте на попадание и на ранение еще раз. Защита действует, как обычно.

3-4

Если противник провалит спас-бросок, при броске на повреждение прибавьте к результату 1.

5-6

Защита ударенного противника не действует. При броске на повреждение прибавьте к результату 2.




Парирование

Такой предмет доспехов, как кулачный щит, слишком мал для того, чтобы давать бойцу какую-то защиту – зато он позволяет парировать удары противника в ближнем бою. Меч тоже дает такую возможность.

Если по вашему бойцу, вооруженному мечом или кулачным щитом, наносится удар, киньте D6. Если у вас выпало больше, чем выбросил ваш противник при броске на попадание, значит, ваш боец парировал удар, и он игнорируется, не причиняя вреда. Заметьте, что, если при броске на попадание выпало 6, такой удар парировать невозможно.

Боец может парировать только один удар за ход. Если противник наносит несколько ударов, при броске на парирование необходимо превысить максимальное из чисел, выпавших при бросках на попадание.

Если по бойцу наносят удары одновременно несколько противников, парировать он может только удар того из них, кто бьет первым.

Если у бойца есть и меч, и кулачный щит, он все равно может парировать только один удар; однако, если бросок на парирование был неудачным, можно один раз перебросить его.

Боец, вооруженный двумя мечами, парирует удары так же, как боец с одним мечом.

Боец не может парировать удары, нанесенные с Силой, вдвое или более превышающей его собственную Силу.

Сбитые с ног бойцы

Если боец атакует в ближнем бою противника, сбитого с ног, все удары по нему попадают в цель автоматически (без броска на попадание). Если сбитый с ног боец получает ранение (т. е. бросок на ранение оказался успешным, и защита не сработала), он сразу же выводится из строя, без броска на повреждение.

Бойцы, сбитые с ног, не могут парировать удары.

Оглушенные бойцы

Если боец атакует оглушенного противника, тот сразу же, без всяких бросков, выводится из строя.

Сбитые с ног и оглушенные бойцы в ближнем бою

Если ваш боец, наносящий несколько ударов за ход, сбил с ног или оглушил противника одним из этих ударов, он не имеет права следующим ударом на этом же ходу вывести его из строя. Все остальные удары, которые боец собирался нанести этому противнику на этом ходу, теряются.

Тем не менее, если с оглушенным или сбитым с ног противником находится в соприкосновении еще один ваш боец, еще не бивший его на этом ходу, этот боец может вывести упавшего врага из строя.

Если боец находится в ближнем бою с несколькими противниками, некоторые из которых оглушены или сбиты с ног, а другие – в нормальном состоянии, боец не имеет права бить "лежачих" противников, пока у него еще остались готовые к бою враги.

Выход из боя

Бойцы, занятые в ближнем бою, не могут по своей воле покинуть его, пока все их противники не будут выведены из строя. Исключение – если все противники бойца в ближнем бою сбиты с ног или оглушены, боец может двигаться в свою фазу перемещения, как ему угодно.

Бегство из боя

Если боец обращается в бегство (см. ниже раздел "Мораль и психология"), он автоматически (без броска на попадание) получает по одному удару от каждого противника, с которым он находился в соприкосновении. Эти удары обсчитываются немедленно.

Подробнее о перемещении убегающего бойца рассказано ниже.

	НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Боец может попытаться выйти из ближнего боя в фазу перемещения своего хода. Объявите, какие из ваших бойцов будут делать это, в начале фазы перемещения (перед объявлением нападений). Поверните их модели спиной к противникам.

Каждый боец, пытающийся выйти из боя, должен пройти проверку Морали. Если проверка пройдена, боец может переместиться в любом направлении с двойной скоростью (как при беге или нападении).

Если же проверка провалена, боец ведет себя так же, как при бегстве из боя, т. е. получает по одному удару от каждого из своих противников, а затем движется так, как описано в разделе "Мораль и психология".


Мораль и психология

Разгром

Игрок должен проходить проверку на Разгром в начале каждого своего хода, если четверть его отряда выведена из строя. Например, если отряд состоит из 12 бойцов, то после того, как трое из них окажутся выведенными из строя, игрок должен будет проходить проверку на Разгром перед каждым своим ходом. Даже те отряды, бойцы которых не подвержены психологии (такие, как Нежить), должны проходить проверку на Разгром.

Для того, чтобы проверить свой отряд на Разгром, бросьте проверку Морали предводителя отряда. Если проверка провалена, сражение заканчивается, и провалившему проверку игроку засчитывается поражение. Этим заканчивается, пожалуй, большинство сражений в игре.

В том случае, если предводитель отряда выведен из строя или оглушен, вместо его Морали для проверки используется Мораль того из "находящихся в сознании" бойцов, у кого она наивысшая.

Сдача

Если ваш отряд должен пройти проверку на Разгром, или же не менее четверти бойцов вашего отряда выведены из строя на момент начала вашего очередного хода, вы можете, не бросая кубиков, сами признать свое поражение и сдаться. Иногда это бывает выгоднее, чем вести безнадежный бой.

Предводитель отряда

В каждом отряде имеется предводитель – боец, играющий роль командира отряда. Подробнее об этом рассказано ниже, в разделе "Набор отряда".

Любой боец, находясь в пределах 6" от предводителя своего отряда, может, проходя проверки Морали, использовать значение Морали предводителя, а не свое собственное. Считается, что предводитель воодушевляет бойцов своим примером.

Это правило не действует, если предводитель сбит с ног, оглушен или убегает с поля боя.

Одиночество и бегство с поля боя

Боец, оставшийся в одиночестве перед превосходящими силами врагов, может струсить и обратиться в бегство.

Если ваш боец сражается в ближнем бою с двумя или более противниками, а вокруг в радиусе 6" нет больше ни одного вашего бойца (сбитые с ног, оглушенные и убегающие бойцы не считаются), этот боец считается находящимся в одиночестве. В конце фазы ближнего боя бросьте за этого бойца проверку Морали. Если проверка пройдена, боец не струсил, и до конца следующего хода он может продолжать сражаться, как обычно.

Если же проверка Морали провалена, боец выходит из-под контроля игрока и обращается в бегство.

Каждый из противников, соприкасающихся с убегающим бойцом, автоматически (без броска на попадание) наносит ему один удар. Сделайте все положенные броски (на ранение, на защиту доспехами и т. п.) немедленно. Если убегающий боец после этого все еще не сбит с ног, не оглушен и не выведен из строя, он тотчас же, не дожидаясь фазы перемещения, отодвигается на 2D6 дюймов от своих противников.

В начале каждого своего последующего хода убегающий боец, как описано выше в разделе "Фаза восстановления", должен проходить проверку Морали и, если проверка провалена, продолжать бегство. Во время обязательных перемещений (см. раздел "Фаза перемещения") убегающий боец перемещается на 2D6" по направлению к ближайшему краю стола, избегая бойцов противника. Если он достигнет края стола до того, как сумеет вернуться в строй, он удаляется со стола и больше в сражении не участвует.

На убегающих бойцов можно совершать нападение, как обычно. Нападающий передвигается в соприкосновение с убегающим, но, до того как будут нанесены какие-либо удары, убегающий перемещается еще на 2D6" к ближайшему краю стола.

Страх

Некоторые бойцы – огромные монстры, яростные берсерки, сверхъестественные существа – могут вызывать страх у своих противников. Если боец вызывает страх, в его описании (см. раздел "Отряды") это специально указывается.

Страх действует следующим образом.

а) Если на бойца нападает противник, вызывающий страх, боец должен пройти проверку Морали. Если проверка пройдена, бой проходит, как обычно. Если же нет, подвергшийся нападению боец на этом ходу попадает по противнику только при выпадении 6 на броске на попадание (независимо от своего Боевого Умения). 

б) Если боец объявляет нападение на противника, вызывающего страх, он должен пройти проверку Морали сразу после того, как нападение объявлено. В случае проваленной проверки нападение также считается проваленным, причем пытавшийся напасть боец остается на месте и больше в этот ход не передвигается.
Бойцы, вызывающие страх, сами эффекту страха не подвержены.

Ярость

Некоторые бойцы подвержены ярости – готовы бросаться на любого врага, не слушая ни команд предводителя, ни собственного здравого смысла.

Если яростный боец может напасть на какого-то из противников, он должен сделать это независимо от желания игрока. В фазу перемещения, после того, как объявлены все нападения, измерьте расстояния от каждого вашего яростного бойца (не занятого в ближнем бою) до ближайшего к нему противника, и, если ваш боец сможет его достичь с удвоенной скоростью (как при обычном нападении), он должен на него напасть.

Яростный боец совершает в ближнем бою вдвое больше атак, чем записано в его параметрах (например, боец с параметром Атаки, равным 1, бьет противника 2 раза, с А=2 – 4 раза, и т. д.). Если у бойца есть второе оружие (дающее дополнительную атаку), эта лишняя атака прибавляется после удвоения (т. е. сама не удваивается).

Пока у яростного бойца есть противники в пределах досягаемости (т. е. на расстоянии, которое он может преодолеть с двойной скоростью), он не подвержен никакой другой психологии (страху и т. п.). Считайте все проверки Морали, которые он должен проходить, автоматически пройденными (кроме проверки на Разгром).

Если яростный боец сбит с ног или оглушен, он теряет свою ярость и до конца сражения ведет себя, как обычный боец.

Ненависть

Зачастую бойцы ненавидят каких-то определенных противников. Проявляется это так.

Если боец вступает в ближний бой с противником, которого ненавидит (неважно, кто из них на кого напал), на первом ходу этого боя ненавидящий боец может по одному разу перебросить неудачные броски на попадание. После первого хода боя этот бонус теряется, и в дальнейшем бой проходит как обычно.

Тупость

Тупые бойцы время от времени просто забывают, что им нужно делать, и перестают реагировать на команды предводителя.

Каждый тупой боец должен проходить проверку Морали в начале каждого своего хода (в фазу восстановления). Если проверка пройдена, боец сражается, как обычно.

Проваленная проверка означает, что бойца одолела тупость. До начала своего следующего хода (т. е. до следующей проверки на тупость) он не наносит ударов в ближнем бою и не колдует (если он волшебник). 

Если проваливший проверку Морали тупой боец не занят в ближнем бою, бросьте D6 еще раз.

	1-3
	Боец передвигается прямо вперед на половинное расстояние (т. е. так, как если бы его параметр Движения был вдвое меньше, чем на самом деле). Наткнувшись на препятствие или другого бойца, боец останавливается. Если он наткнулся на противника, отодвиньте его на 1" назад, чтобы они не соприкасались. Передвигаясь таким образом, боец может упасть в провал (см выше раздел "Падение").

Боец не может стрелять на этом ходу.

	4-6
	Боец на текущем ходу не делает вообще ничего.


Результат проверки на тупость, успех ли это или провал, действует до начала следующего хода тупого бойца.

Оружие и доспехи

Оружие ближнего боя

Кулак

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего –1.

Особые правила:

· +1 к защите противника: спас-бросок против удара кулаком проводится с бонусом +1 к защите. Если у ударенного нет защиты, спас-бросок проводится, как если бы у него была защита 6+.

· Невооруженный боец всегда совершает только 1 атаку за ход.

Примечание: это правило применимо лишь к бойцам, способным использовать оружие, но по каким-то причинам лишившимся его. Животные, а также существа, сражающиеся только голыми руками, игнорируют это правило.

Кинжал

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· +1 к защите противника: спас-бросок против удара кинжалом проводится с бонусом +1 к защите. Если у ударенного нет защиты, спас-бросок проводится, как если бы у него была защита 6+.

Молот, посох, палица, дубинка

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· Контузия: если для бойца, ударенного молотом, посохом и т. п. делается бросок по таблице Повреждений, результат 2 считается как "оглушен", а не "сбит с ног".

Топор

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· Режущая кромка: защита противника уменьшается дополнительно на 1, т. е. удар топором с силой 4 дает не –1, а –2 к защите противника, и. т. п.

Меч

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· Парирование: боец, вооруженный мечом, может парировать удары. Когда противник делает бросок на попадание, боец также кидает D6, и, если выпало больше, чем у противника, удар считается отбитым и не наносит раны (если противник проводит несколько атак за ход, для парирования надо выбросить больше максимального значения, выпавшего у противника). Удары с Силой, вдвое или более превышающей Силу бойца, парировать нельзя.

Цеп

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего +2.

Особые правила:

· Тяжелый: прибавка к Силе +2 действует только в первый ход каждого ближнего боя.

· Двуручный: боец, вооруженный цепом, не может использовать в ближнем бою щит, кулачный щит или дополнительное оружие. Если у бойца есть щит, он по-прежнему получает +1 к защите, но только против дистанционного оружия.

Моргенштерн

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего +1.

Особые правила:

· Тяжелый: прибавка к Силе +1 действует только в первый ход каждого ближнего боя.

· Трудный в использовании: боец, вооруженный моргенштерном, не может использовать кулачный щит или дополнительное оружие.

Алебарда

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего +1.

Особые правила:

· Двуручный: боец, вооруженный алебардой, не может использовать в ближнем бою щит, кулачный щит или дополнительное оружие. Если у бойца есть щит, он по-прежнему получает +1 к защите, но только против дистанционного оружия.

Копье

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· Бьет первым: боец, вооруженный копьем, в первый ход ближнего боя имеет право первого удара (даже если на него нападают).

· Неудобный: боец, вооруженный копьем, может держать в другой руке только щит или кулачный щит. Дополнительным оружием пользоваться нельзя.

· Оружие кавалерии: если боец сражается верхом, копье дает ему +1 к Силе на том ходу, когда он нападает на противника.

Пика (кавалерийская)

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего +2.

Особые правила:

· Оружие кавалерии: Пику может использовать только боец, сражающийся верхом на боевом коне. Пика дает ему +2 к Силе на том ходу, когда он нападает на противника.

Двуручный меч, топор, молот и. т. п.

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего +2.

Особые правила:

· Двуручный: боец, вооруженный таким оружием, не может использовать в ближнем бою щит, кулачный щит или дополнительное оружие. Если у бойца есть щит, он по-прежнему получает +1 к защите, но только против дистанционного оружия.

· Бьет последним: боец, вооруженный таким оружием, всегда наносит удар позже противника, даже если нападает.

Материалы

Любое оружие ближнего боя может быть сделано не из обычного материала (стали, бронзы и т. п.), а из громрила (славящегося своей прочностью металла, выплавляемого гномами) или итильмара (легендарного легкого металла эльфов).

	Материал
	Свойства
	Цена

	Громрил
	дополнительно –1 к защите противника
	в 4 раза дороже обычного

	Итильмар
	+1 Инициатива в ближнем бою
	в 3 раза дороже обычного


Дистанционное оружие

Короткий лук

Радиус действия: 16".

Сила: 3.

Лук

Радиус действия: 24".

Сила: 3.

Длинный лук

Радиус действия: 30".

Сила: 3.

Эльфийский лук

Радиус действия: 36".

Сила: 3.

Особые правила:

· –1 к защите противника: защита противника против эльфийского лука уменьшается на 1.

Арбалет

Радиус действия: 30".

Сила: 4.

Особые правила:

· Не стреляет на ходу: если боец двигался в фазу перемещения, он не может стрелять из арбалета в фазу стрельбы того же хода. Не считается движением поворот на месте или вставание.

Праща

Радиус действия: 18".

Сила: 3.

Особые правила:

· Двойной выстрел на короткой дистанции: если боец не двигался в течение фазы перемещения, в фазу стрельбы на этом же ходу он может (но не обязан) выстрелить из пращи дважды. Цели этих выстрелов должны находиться не далее, чем в 9" от бойца. Каждый из двух выстрелов делается с дополнительным штрафом –1 к броску на попадание.

Метательный нож (звезда)

Радиус действия: 6".

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· Метательное оружие: штрафы к броску на попадание за стрельбу на ходу и дальнюю дистанцию не применяются к этому оружию. В ближнем бою его использовать нельзя.

Многозарядный арбалет

Радиус действия: 24".

Сила: 3.

Особые правила:

· Двойной выстрел: можно (но не обязательно) стрелять дважды за ход, но при этом оба выстрела получают дополнительно –1 к броску на попадание.

Ручной арбалет

Радиус действия: 10".

Сила: 4.

Особые правила:

· Стрельба в ближнем бою: на первом ходу ближнего боя можно один раз выстрелить из ручного арбалета (до того, как будут нанесены удары). Бросок на попадание делается по Стрелковому Умению бойца с дополнительным штрафом –2. Эта атака проводится в дополнение ко всем атакам оружием ближнего боя.

Огнестрельное оружие

Пистолет

Радиус действия: 6".

Сила: 4.

Особые правила:

· Перезарядка: для перезарядки пистолета требуется целый ход. Если боец стрелял из пистолета на предыдущем ходу, на текущем ходу стрелять из него нельзя. Если у бойца имеется пара пистолетов, он может стрелять каждый ход.

· Пробивание брони: защита противника против выстрела из пистолета уменьшается дополнительно на 1 (итого –2).

· Стрельба в ближнем бою: боец, вооруженный пистолетом и каким-либо оружием ближнего боя, один раз в течение боя может провести одну дополнительную атаку с Силой 4 и штрафом –2 к защите противника. Боец, вооруженный парой пистолетов, совершает две таких атаки на первом ходу ближнего боя. Бросок на попадание делается, как и для любой атаки в ближнем бою, по Боевому Умению бойца. Противник может парировать эти атаки. 

Дуэльный пистолет

Радиус действия: 10".

Сила: 4.

Особые правила:

· Меткость: все броски на попадание из дуэльного пистолета (в том числе и в ближнем бою) делаются с бонусом +1.

· Перезарядка: для перезарядки дуэльного пистолета требуется целый ход. Если боец стрелял из дуэльного пистолета на предыдущем ходу, на текущем ходу стрелять из него нельзя. Если у бойца имеется пара дуэльных пистолетов, он может стрелять каждый ход.

· Пробивание брони: защита противника против выстрела из дуэльного пистолета уменьшается дополнительно на 1 (итого –2).

· Стрельба в ближнем бою: боец, вооруженный дуэльным пистолетом и каким-либо оружием ближнего боя, один раз в течение боя может провести одну дополнительную атаку с Силой 4 и штрафом –2 к защите противника. Боец, вооруженный парой дуэльных пистолетов, совершает две таких атаки на первом ходу ближнего боя. Бросок на попадание делается, как и для любой атаки в ближнем бою, по Боевому Умению бойца. Противник может парировать эти атаки.

Мушкетон

Радиус действия: особый.

Сила: 3.

Особые правила:

· Выстрел: проведите от бойца, вооруженного мушкетоном, полосу (ровный прямоугольник) длиной 16" и шириной 1" в любом направлении. Все модели, попавшие в эту полосу (или хотя бы соприкасающиеся с ней), получают автоматический (без броска на попадание) удар с Силой 3.

· Долгая перезарядка: выстрелить из мушкетона можно только один раз за все сражение. 

Ружье

Радиус действия: 24".

Сила: 4.

Особые правила:

· Перезарядка: для перезарядки ружья требуется целый ход. Если боец стрелял из ружья на предыдущем ходу, на текущем ходу стрелять из него нельзя.

· Не стреляет на ходу: если боец двигался в фазу перемещения, он не может стрелять из ружья в фазу стрельбы того же хода. Не считается движением поворот на месте или вставание.

· Пробивание брони: защита противника против выстрела из ружья уменьшается дополнительно на 1 (итого –2).

Хохландская винтовка

Радиус действия: 48".

Сила: 4.

Особые правила:

· Выбор цели: боец с хохландской винтовкой может стрелять по любым противникам в поле своего зрения, а не обязательно по ближайшему.

· Перезарядка: для перезарядки хохландской винтовки требуется целый ход. Если боец стрелял из винтовки на предыдущем ходу, на текущем ходу стрелять из нее нельзя.

· Не стреляет на ходу: если боец двигался в фазу перемещения, он не может стрелять из хохландской винтовки в фазу стрельбы того же хода. Не считается движением поворот на месте или вставание.

· Пробивание брони: защита противника против выстрела из хохландской винтовки уменьшается дополнительно на 1 (итого –2).

	НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Огнестрельное оружие – недавнее изобретение, еще не доведенное до того совершенства, которое присуще лукам и арбалетам. При стрельбе из него часто возникают неполадки, зачастую опасные для самого стрелка.

ВНИМАНИЕ! Если вы хотите использовать эти необязательные правила, для сохранения игрового баланса рекомендуется уменьшить цену огнестрельного оружия (в золотых) на 20%.

Если при броске на попадание из огнестрельного оружия выпало 1, считается, что возникла неполадка. Бросьте D6 и сверьтесь с приведенной ниже таблицей.

D6
Результат

1

Оружие взорвалось. Выстрела не происходит. Стрелок получает один автоматический удар с Силой 4 (не могущий быть критическим). Оружие считается уничтоженным.

2

Замок сломался. Выстрела не происходит. Оружие неприменимо до конца сражения. В следующем сражении оно вновь может быть использовано.

3

Патрон перекосило. Выстрела не происходит. Стрелок должен пропустить один дополнительный ход перед следующим выстрелом (например, из ружья он сможет выстрелить не через один ход, как обычно, а через два).

4-5

Замок не сработал. Выстрела не происходит.

6

БАБАХ!!! Выстрел происходит, попадание засчитывается. Удар получает бонус +1 к Силе (например, выстрел из ружья происходит с Силой 5).




Доспехи

Легкий доспех

Защита: 6+.

Тяжелый доспех

Защита: 5+.

Особые правила:

· Тяжелый: боец, у которого одновременно имеются тяжелый доспех и щит, получает штраф –1 к своему параметру Движения.

Щит

Защита: 6+.

Кулачный щит

Особые правила:

· Парирование: боец, вооруженный кулачным щитом, может парировать удары. Когда противник делает бросок на попадание, боец также кидает D6, и, если выпало больше, чем у противника, удар считается отбитым и не наносит раны (если противник проводит несколько атак за ход, для парирования надо выбросить больше максимального значения, выпавшего у противника). Удары с Силой, вдвое или более превышающей Силу бойца, парировать нельзя.

Шлем

Особые правила:

· Защита от оглушения: если боец в шлеме получает при броске по таблице Повреждений результат "оглушен", он может бросить D6 еще раз, и при выпадении 4+ он считается сбитым с ног, а не оглушенным. Этот спас-бросок не зависит от Силы удара.

Итильмаровый тяжелый доспех

Защита: 5+ 

Примечание: этот доспех, в отличие от обычного тяжелого доспеха, не дает в сочетании со щитом штрафа к Движению.

Громриловый тяжелый доспех

Защита: 4+ 

Примечание: этот доспех, в отличие от обычного тяжелого доспеха, не дает в сочетании со щитом штрафа к Движению.

Дополнительный инвентарь

Перечисленные ниже предметы могут принадлежать только героям. Рядовые бойцы не могут ими пользоваться, если обратное не оговорено особо.

Веревка с крюком

Боец, у которого есть веревка с крюком, может перебрасывать проваленные броски на Инициативу при лазании вверх и вниз.

Яды

Одной порции любого яда хватает на то, чтобы отравить одно оружие на время одного сражения. Огнестрельное оружие не может быть отравлено.

· Черный лотос

Оружие, смазанное соком Черного лотоса, автоматически ранит противника, если при броске на попадание выпадает 6. Тем не менее, вы можете совершить бросок на ранение: если и тут выпадет 6, противник получит критический удар, если нет – обычный.

· Темная желчь

Удары, нанесенные оружием, покрытым Темной желчью, получают бонус +1 к Силе. Защита противника модифицируется соответственно.

Наркотики

· Мухомор

Боец, принявший порцию мухомора перед сражением, становится подверженным ярости в этом сражении. На Нежить (Вампиры, Зомби и т. п.) и Адептов Хаоса (Одержимые, Мутанты и т. п.) мухомор не действует.

Побочное действие: после сражения боец должен кинуть D6, и, если выпадет 1, боец навсегда становится тупым.

· Багровая тень

Боец, принявший порцию Багровой тени перед сражением, на время этого сражения получает прибавку +D3 к своей Инициативе, +1 к Движению и +1 к Силе. На Нежить и Адептов Хаоса Багровая тень не действует.

Побочное действие: после сражения боец должен кинуть 2D6. Если выпадет 2 или 3, боец попадает в наркотическую зависимость, и теперь вам придется давать ему Багровую тень перед каждым сражением. Если у вас не окажется ни одной порции Багровой тени, боец навсегда покинет ваш отряд.

Если же при броске 2D6 выпадет 12, Инициатива бойца увеличивается на +1 навсегда.

· Мандрагора

Боец, принявший порцию мандрагоры перед сражением, на время этого сражения получает прибавку +1 к своей Выносливости. Кроме того, в течение этого сражения его невозможно оглушить (считайте для него состояние "оглушен" как "сбит с ног"). На Нежить и Адептов Хаоса мандрагора не действует.

Побочное действие: после сражения боец должен кинуть 2D6. Если выпадет 2 или 3, боец навсегда теряет 1 пункт Выносливости.

Счастливый амулет

Когда боец со счастливым амулетом первый раз за сражение получает удар, бросьте D6. Если выпало 4 или больше, удар игнорируется и не наносит ущерба. Не нужно делать броска на ранение: удар просто не попал по бойцу. Наличие двух и более счастливых амулетов не имеет эффекта: избежать можно только одного удара.

Святая вода

Один флакон святой воды может быть использован только один раз. Боец может бросить его на расстояние, равное удвоенному значению его Силы. Бросок на попадание делается как обычно, по Стрелковому Умению бойца, но без штрафов за движение и дальнюю дистанцию.

Нежить, Адепт Хаоса или Демон, в которого попала святая вода, автоматически (без броска на ранение) получает 1 ранение, от которого не защищают доспехи.

Нежить, Адепты Хаоса и Демоны не могут использовать святую воду.

Эльфийский плащ

При стрельбе по бойцу, одетому в эльфийский плащ, все броски на попадание получают дополнительный штраф –1.

Охотничьи стрелы

Эти стрелы может использовать боец, вооруженный луком (простым, коротким, длинным или эльфийским). Ранения, нанесенные этими стрелами, получают бонус +1 к броскам по таблице Повреждений.

Чеснок

Вампир должен пройти проверку Морали при попытке напасть на бойца, съевшего чеснок перед сражением. Если проверка провалена, вампир не может напасть на бойца.

Одна порция чеснока действует в течение одного сражения.

Сеть

Один раз за сражение боец может бросить сеть в противника. Сеть работает, как дистанционное оружие с радиусом действия 8", причем штрафы за движение и дальнюю дистанцию на бросок сети не действуют. Если сеть попала в противника, он должен кинуть проверку своей Силы, и, если проверка провалена, он не сможет двигаться, стрелять или колдовать в течение своего следующего хода. Если же проверка пройдена, сеть считается порванной и не действует. В любом случае сеть теряется.

Эль

Если бойцы отряда выпьют эля перед сражением, они приобретают иммунитет к страху на протяжении этого сражения. Одного бочонка эля хватает на весь отряд.

Эльфы не пьют эля.

Волшебная книга

Если в отряде есть волшебник, он может выучить одно заклинание из волшебной книги. Случайным образом выберите заклинание из доступного вашему магу списка или из Элементарной Магии. Выученное заклинание остается известным магу, даже если книга будет потеряна.

Одна волшебная книга может быть использована только одним волшебником.

Священная книга

Воин-священник или Сестра Зигмара со священной книгой получает бонус +1 к броскам на совершение молитв.

Целебные травы

Герой может воспользоваться целебными травами в начале своей фазы восстановления, если он не занят в ближнем бою. Травы излечат все раны, полученные героем в текущем сражении (т.е. параметр Ран героя увеличится до исходного значения).

Священная (нечистая) реликвия

Если у бойца есть реликвия, то первая проверка Морали, которую он должен будет пройти в течение сражения, считается автоматически пройденной. Если реликвией владеет предводитель отряда, отряд может автоматически пройти первую проверку на Разгром (если только предводителю до того не приходилось проходить проверки Морали).

Наличие у бойца нескольких реликвий не имеет эффекта: автоматически проходится только первая проверка Морали.

Хоббитская поваренная книга

Если в отряде есть хоббитская поваренная книга, максимально допустимое количество бойцов в отряде увеличивается на 1 (хорошая кормежка привлекает больше народу). На отряды Нежити и Карнавал Хаоса (правила для этого отряда будут опубликованы в дополнении к данной Книге правил, которое выйдет позже) поваренная книга не действует.

Наличие нескольких поваренных книг не имеет эффекта: допустимое количество бойцов возрастает только на 1.

Животные

· Лошади

Один из героев в отряде может ездить верхом на коне – обычном или боевом (см. раздел "Верховая езда"). Этот герой должен быть человеком.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Конь
	8
	0
	0
	3
	3
	1
	3
	0
	5

	Боевой конь
	8
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Примечание: более развернутые правила для верховых животных см. в приложении.

· Бойцовые собаки

Бойцовый пес используется в сражениях точно так же, как любой боец отряда, хотя и считается принадлежащим какому-то из героев (в частности, теряется вместе со всем имуществом героя, если тот убит, ограблен и т. п.).

Собаки не получают опыта. Если пес выведен из строя, бросок на восстановление после сражения делается для него, как для рядового бойца (т. е. 1-2 – мертв, 3-6 – жив). Собаки учитываются при подсчете количества бойцов в отряде.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Бойцовый пес
	6
	4
	0
	4
	3
	1
	4
	1
	5


Фонарь

Боец с фонарем может обнаруживать скрытых противников на расстоянии на 4" большем, чем обычно.

Улучшенный порох

Все выстрелы из огнестрельного оружия, сделанные с использованием улучшенного пороха, приобретают бонус +1 к Силе. Одной порции улучшенного пороха хватает на одно сражение для одного героя.

Карта города

Купив карту города, киньте D6.

	D6
	Результат

	1
	Фальшивка – в следующем сражении ваш противник получает право выбора сценария

	2-3
	Набросок – в следующую фазу Разработки вы можете перебросить один кубик

	4
	Карта катакомб – в следующем сражении вы получаете право выбора сценария

	5
	Точная карта – в следующую фазу Разработки вы можете перебросить до трех кубиков (но не один и тот же несколько раз!)

	6
	Официальная карта – во всех последующих фазах Разработки вы можете перебрасывать по одному кубику (если только герой, владеющий картой, не выведен из строя)


Катайский шелковый плащ

Шелк – самая редкая и дорогая ткань, и тот, кто носит шелковый плащ, обладает особым авторитетом в глазах бойцов.

Если предводитель отряда Наемников одет в такой плащ, отряд может один раз за сражение перебросить проваленную проверку на Разгром.

Если владелец катайского плаща выведен из строя, после сражения киньте D6: если выпало от 1 до 3, плащ порван и больше не действует.

"Слезы Шаллайи"

Выпив перед сражением флакон этого целебного зелья, боец приобретает полный иммунитет ко всем ядам на протяжении этого сражения. Нежить и Адепты Хаоса не могут использовать "слезы Шаллайи".

Магия

Заучивание заклинаний

Ниже приведены разновидности магии с указанием, кто может их использовать.

	Волшебники
	Тип магии

	
	

	Магистры Хаоса
	Ритуалы Хаоса

	Чародеи
	Элементарная магия

	Эшинские Колдуны
	Магия Рогатой Крысы

	Сестры Зигмара и Воины-священники
	Молитвы Зигмару

	Некроманты
	Некромантия


Каждый волшебник изначально знает одно заклинание, случайным образом определенное. Все заклинания в каждом разделе пронумерованы от 1 до 6. Бросьте D6: какой номер выпал, такое по счету заклинание знает ваш волшебник.

Когда придет время изучить новое заклинание, киньте D6 и снова сверьтесь с соответствующей таблицей. Если выпадет уже известное заклинание, либо перебросьте кубик, либо понизьте сложность заклинания на 1.

Применение заклинаний

Заклинания применяются в фазу стрельбы. Волшебник может колдовать, даже находясь в ближнем бою. За один ход можно сделать только одну попытку применить заклинание; при этом волшебник не может стрелять на этом же ходу.

Чтобы применить заклинание, киньте 2D6. Если выпало значение, большее или равное сложности заклинания, оно успешно сотворено.

Волшебник не может колдовать, если использует доспехи, шлем, щит или кулачный щит. Исключение – молитвы Зигмару: Сестры Зигмара и Воины-священники могут произносить молитвы независимо от имеющихся у них доспехов.
Некоторые заклинания наносят противнику удары с определенной силой. Эти удары обсчитываются точно так же, как попадания обычным оружием; однако заклинания никогда не наносят критических ударов. Доспехи защищают от магических ударов, как обычно (если не указано обратного).

Молитвы Зигмару

Молитвы могут использоваться Воинами-священниками и Матерями-настоятельницами Зигмара. Боец может использовать молитвы, даже если он одет в доспехи.

Хотя молитвы и используются в игре по тем же правилам, что и заклинания, они не являются магией, и никакая защита от магии не защищает от молитв.

	1
	Молот Зигмара
Сложность 7
В руках у священника появляется божественный молот, сияющий золотым светом.

Это оружие дает использующему бонус +2 к Силе в ближнем бою, а каждое ранение, нанесенное им, уменьшает параметр Ран противника не на 1, а на 2.

Молитва действует до начала фазы стрельбы следующего хода священника. Если хотите использовать Молот дальше, сотворите молитву еще раз.

	2
	Стальные сердца
Сложность 8
Вдохновенная проповедь священника вселяет смелость в сердца бойцов.
Все дружественные бойцы в пределах 8" от священника становятся невосприимчивы к страху и одиночеству. Кроме того, весь отряд приобретает бонус +1 к броскам на Разгром. Повторное произнесение этой молитвы не дает дополнительных бонусов.

Действие молитвы немедленно прекращается, как только священник сбит с ног, оглушен или  выведен из строя.

	3
	Огонь души
Сложность 9
Небесный огонь нисходит на священника, поражая вокруг него всех врагов Бога-Императора.

Все бойцы противника в пределах 4" вокруг священника получают по одному удару с Силой 3. Доспехи от этих ударов не защищают.

Служителей Хаоса и Смерти Зигмар карает беспощаднее прочих. Адепты Хаоса и Нежить получают от Огня души удары с Силой 5, а не 3.

	4
	Щит веры
Сложность 6
Щит чистого белого света отражает вражеские заклинания, пока вера священника сильна.

Священник становится полностью защищен от любых заклинаний.

Пока Щит действует, в начале каждого хода (в фазу восстановления) кидайте кубик. Если выпало 1 или 2, Щит исчезает.

	5
	Исцеляющие руки
Сложность 5
Возложив руки на раненного товарища, священник молит Зигмара исцелить его раны.

Один боец в пределах 2" от священника (или сам священник) восстанавливает значение своего параметра Ран до изначального состояния. Кроме того, все сбитые с ног и оглушенные дружественные бойцы в радиусе 2" от священника немедленно встают и продолжаю сражаться, как обычно.

	6
	Доспехи праведности
Сложность 9
Несокрушимые доспехи защищают священника от ран, и святой символ Двухвостой Кометы сияет над его головой.

Священник получает защиту 2+, заменяющую его обычную защиту. Кроме того, он вызывает страх у противников (и, соответственно, сам перестает испытывать страх).

Эффект молитвы сохраняется до начала фазы стрельбы следующего хода священника.


Некромантия

Некромантия – магия смерти. Некроманты способны поднимать мертвых и заставлять их служить себе, повелевать неупокоенными душами, а иной раз и разрушать жизненную силу живых.

	1
	Кража жизни
Сложность 10
Некромант высасывает жизнь из живого существа.

Выберите бойца в пределах 6" от некроманта. Боец теряет один пункт Ран (защита не действует), а некромант повышает свой параметр Ран на единицу. Этим способом можно поднять свои Раны и выше исходного значения. После сражения параметр Ран некроманта снова возвращается к исходному значению.

У Адептов Хаоса и Нежити украсть жизнь невозможно: у нежити ее и так нет, а демонов так просто не проймешь…

	2
	Оживление
Сложность 5
Повинуясь команде некроманта, мертвец встает и вновь вступает в бой.

Если в предыдущей фазе стрельбы или ближнего боя был выведен из строя Зомби, он немедленно возвращается в бой. Расположите его в любом месте в пределах 6" от некроманта (только не в соприкосновении с противниками!).

Это заклинание может вернуть в строй только одного Зомби за раз.

	3
	Видение смерти
Сложность 6
Некромант насылает на противников ужасные видения смерти и разрушения.

Некромант вызывает страх у противников до конца сражения.

	4
	Заклятие рока
Сложность 9
Мертвец возникает из-под ног врага и хватает его.

Выберите бойца противника в пределах 12" от некроманта. Этот боец должен немедленно пройти проверку своей Силы. Если проверка провалена, сделайте для этого бойца бросок на повреждение.

	5
	Зов Ванхеля
Сложность 6
Ванхель, великий некромант старых времен, создал это заклинание, чтобы ускорить движения неповоротливых мертвецов.

Один Зомби или Лютый Волк в пределах 6" от некроманта может немедленно передвинуться с обычной скоростью в любом направлении, даже если он уже двигался в фазу перемещения текущего хода. Этим передвижением можно привести бойца в соприкосновение с противником; это засчитывается как нападение.

	6
	Заклятие пробуждения
Сложность: нет
Некромант захватывает в плен душу убитого врага, возвращая ее в тело и заставляя сражаться на своей стороне.

Это заклинание применяется не во время сражения, а после того, как оно завершено. Оно всегда срабатывает успешно.

Заклинание действует на одного вражеского героя (о героях и рядовых бойцах см. раздел "Набор отряда"), убитого в завершившемся сражении, т. е. выбросившего от 11 до 15 в броске на восстановление (см. ниже раздел "Кампания"). Герой возрождается в качестве зомби и переходит в отряд некроманта, сохраняя все свои параметры, оружие и доспехи. Бывший герой становится рядовым бойцом (т. е., в частности, теряет навыки и способность использовать дополнительный инвентарь) и рассматривается как группа бойцов, состоящая из него одного. В остальном он следует обычным правилам для Зомби (вызывает страх, не может бегать, не подвержен яду и психологии, не может быть оглушен и не получает опыта).


Ритуалы Хаоса

Хаос – первооснова самой черной магии, источник боли и мучений, искажений и мутаций.

Магистры Хаоса и Демоны могут использовать заклинания из этого раздела.

	1
	Видение мук
Сложность 10
Маг вызывает у противника кошмарные видения из самого Царства Хаоса.

Заклинание действует на ближайшего бойца противника в пределах 6" от мага. Если маг занят в ближнем бою, заклинание действует на одного из соприкасающихся с ним противников (по выбору мага).

Пораженный заклинанием боец немедленно становится оглушен. Если он не может быть оглушен (как, например, Нежить), он становится сбитым с ног.

	2
	Взгляд бога
Сложность 7
Маг призывает благодать Темных Богов на их служителя.

Это заклинание действует не больше одного раза за сражение. Если маг успешно применил его, больше до конца сражения его нельзя использовать.

Выберите одного бойца, своего или вражеского, в пределах 6" от мага, и бросьте D6.

D6

Результат

1

Боец немедленно выходит из строя и удаляется с поля боя; но после сражения он не обязан делать бросок на восстановление.
2-5

Один из параметров бойца (по выбору игрока, сотворившего заклинание) увеличивается на единицу до конца сражения.

6

Все параметры бойца увеличиваются на единицу до конца сражения.



	3
	Черная кровь
Сложность 8
Маг отворяет себе вену и брызжет струей ядовитой крови на противника.

Струя крови бьет на расстояние 8" и поражает первого встретившегося на пути бойца, нанося ему D3 ударов с Силой 5. После этого маг должен сделать бросок на повреждение для самого себя, чтобы определить, насколько серьезную рану он себе нанес (считайте результат "выведен из строя" как "оглушен").

	4
	Ловушка Хаоса
Сложность 9
Маг дает силу той частице тьмы, что гнездится в глубинах души любого существа.

Заклинание действует на ближайшего бойца противника в пределах 12" от мага. Бросьте D6 и прибавьте Мораль мага, затем бросьте еще один D6 и прибавьте Мораль бойца, на которого направлено заклинание. Если результат мага выше, вражеский боец переходит под контроль игрока, сотворившего заклинание. Если он занят в ближнем бою, он немедленно отодвигается на 1" от бойцов отряда мага.

В фазу восстановления каждого своего хода "пойманный" боец должен бросать проверку Морали, и, если она пройдена, действие заклинания прекращается.

	5
	Крылья тьмы
Сложность 7
Маг призывает двух невидимых демонов, переносящих его, куда он прикажет.

Маг перемещается в любую точку в радиусе 12" от своего текущего положения, независимо от свойств местности. Этим способом он может войти в соприкосновение с противником; это засчитывается как нападение. Если маг вошел в соприкосновение с убегающим противником, в следующую фазу ближнего боя тот получает от мага один автоматический удар и затем (если еще жив) продолжает бегство.

	6
	Слово боли
Сложность 7
Маг произносит запретное имя Темного Бога, вызывающее боль у всех, кто слышит его.

Все бойцы в радиусе 3" от мага (и вражеские, и свои) получают по одному удару с Силой 3. Защита не действует.


Элементарная магия

Те, кто не посвящен в тайные знания Некромантии или Хаоса, вынуждены постигать науку магии самостоятельно, путем долгих размышлений и экспериментов. Их заклинания, именуемые Элементарной, или Низшей, магией, не сравнятся по силе с могущественной магией некромантов и магов Хаоса, но все-таки остаются опасными для врагов.

	1
	Огни У-Зула
Сложность 7
Волшебник создает огненный шар и мечет его во врага.

Огненный шар летит на расстояние 18" и поражает первого бойца на своем пути, нанося один удар с Силой 4. Защита работает, как обычно (т. е. со штрафом –1).

	2
	Полет Циммерана
Сложность 7
Призвав силу магических ветров, волшебник идет по воздуху.

Волшебник перемещается в любую точку в радиусе 12" от своего текущего положения, независимо от свойств местности. Этим способом он может войти в соприкосновение с противником; это засчитывается как нападение. Если волшебник вошел в соприкосновение с убегающим противником, в следующую фазу ближнего боя тот получает от него один автоматический удар и затем (если еще жив) продолжает бегство.

	3
	Пугало Арамара
Сложность 7
Волшебник создает чувство страха в сознании противника.

Один боец в пределах 12" от волшебника должен пройти проверку Морали, а в случае провала – немедленно передвинуться на 2D6" в противоположную от волшебника сторону и затем продолжать бегство, как описано в разделе "Мораль и психология".

Заклинание не действует на Нежить, а также бойцов, не подверженных страху.

	4
	Серебряные стрелы Архи
Сложность 7
Пучок серебристых стрел возникает в воздухе вокруг волшебника, поражая его врагов.

Заклинание создает D6+2 стрел, которыми волшебник может выстрелить в одного противника, следуя обычным правилам для стрельбы. Стрелы имеют радиус действия 24" и Силу 3. Броски на попадание делаются по Стрелковому Умению волшебника, но штрафы за укрытие, дальнюю дистанцию и стрельбу на ходу не применяются.

Это заклинание не может быть использовано, если волшебник занят в ближнем бою.

	5
	Удача Шемтека
Сложность 6
Призывая изменчивую силу магии, волшебник играет вероятностями.

Волшебник может перебрасывать все свои неудачные броски кубиков (только по одному разу каждый!) до начала своего следующего хода.

	6
	Меч Резебеля
Сложность 8
В руке волшебника возникает огненный меч.

Это магическое оружие дает волшебнику +1 к Атакам, +2 к Силе и +2 к Боевому Умению.

В начале каждого своего хода волшебник должен проходить проверку Морали. Если проверка провалена, меч исчезает.


Магия Рогатой Крысы

Эта разновидность магии, практикуемая магами Крысов, посвящена верховному крысиному богу – Рогатой Крысе.

	1
	Огонь Искажения
Сложность 8
Зеленый огонь вырывается из протянутой лапы колдуна, обжигая его врагов.

Заклинание действует на ближайшего бойца противника в пределах 8" от колдуна. Цель получает D3 ударов с Силой 4, а все бойцы в пределах 2" от цели – по одному удару с Силой 3.

	2
	Дети Рогатой Крысы
Сложность: нет
Колдун призывает Отца всех Крысов послать ему на помощь своих слуг.

Заклинание используется не во время сражения, а перед ним. Оно всегда срабатывает успешно.

К отряду присоединяются D3 Больших Крыс, которые располагаются в пределах 6" от колдуна. После сражения крысы исчезают.

Численность отряда вместе с призванными Большими Крысами может превысить максимально допустимую.

	3
	Грызущая стая
Сложность 7
Стая мелких крысенышей набрасывается на врага, грызя и кусая его.

Один противник в пределах 8" от колдуна получает 2D6 ударов с Силой 1.

	4
	Черная ярость
Сложность 8
Колдун обращается в огромную крысоподобную тварь, яростно кидающуюся на врагов.

Колдун может напасть на любого противника в пределах 12" от себя, независимо от разделяющей их местности или находящихся на пути других бойцов – просто переставьте его в соприкосновение с противником. В фазу ближнего боя текущего хода колдун получает бонус +2 к своим Атакам и +1 к Силе.

	5
	Глаз Искажения
Сложность 8
Те, кто заглянет в Глаз Искажения, познают отчаяние.

Все не сбитые с ног и не оглушенные бойцы, соприкасающиеся с колдуном, должны пройти проверку Морали. Провалившие проверку получают по одному удару с Силой 3 и обращаются в бегство, как в случае одиночества.

	6
	Проклятие колдуна
Сложность 6
Колдун тычет когтем в своего врага и проклинает его именем Рогатой Крысы.

Заклинание поражает одного бойца в пределах 12" от колдуна. Этот боец должен перебрасывать по одному разу все свои успешные броски на попадание и на защиту доспехами в течение фазы ближнего боя текущего хода, а также фаз стрельбы и ближнего боя своего следующего хода.


Набор отряда

Прежде, чем начать игру, необходимо набрать отряд. Отряды в игре бывают самыми разными: наемники из различных провинций Империи, Нежить, поклоняющиеся Хаосу Одержимые, религиозные фанатики Охотники на ведьм.… Для каждого типа отрядов существуют свои собственные правила, описывающие бойцов, которые могут входить в состав отряда, их экипировку, доступные навыки (в том числе особые, присущие только им), опыт и т. п. (о навыках и наборе опыта см ниже раздел "Кампания"). Выберите, к какому типу будет принадлежать ваш отряд, и обратитесь к соответствующему разделу этой книги правил.

В этом разделе перечислены общие правила, относящиеся ко всем типам отрядов.

Деньги

Первоначально каждому игроку выделяется на набор отряда 500 золотых. На эти деньги нанимаются бойцы и покупается вся их экипировка. Найм каждого бойца стоит определенной суммы в золотых, так же как и покупка каждого предмета оружия, доспехов и прочего инвентаря. Какие предметы можно купить для бойцов и сколько они стоят – указано в правилах для каждого конкретного типа отряда.

Необязательно тратить сразу все полученные деньги. Существует много предметов экипировки, которые нельзя купить при наборе отряда: только после первого сражения вам станут доступны лавки торговцев, где продается все разнообразие товаров (зачастую весьма дорогих и редких). Подробнее об этом см. ниже в разделе "Торговля".

Та сумма, которую вы не потратили, не пропадает: она помещается в казну отряда и может быть использована позже.

Состав отряда.

Отряд должен состоять как минимум из трех бойцов, один из которых должен быть предводителем отряда.

Все бойцы делятся на две основные категории: героев и рядовых бойцов.

· Герои

Герои – это выдающиеся личности, намного превосходящие рядовых бойцов способностями и боевыми качествами. Каждый герой может быть вооружен и экипирован индивидуально. Только герои могут получать навыки и пользоваться дополнительным инвентарем. Есть и другие отличия героев от рядовых бойцов; о них будет сказано ниже.

Один из героев в отряде является предводителем. Он очень важен для отряда: именно по его параметру Морали проводятся проверки на Разгром, его Моралью могут пользоваться бойцы для психологических проверок, и т. п. Считайте, что предводитель представляет на поле боя вас, игрока.

Кроме предводителя, в отряде может быть не более пяти других героев. В правилах для каждого конкретного типа отрядов указывается, каких героев и в каком количестве вы можете нанять в отряд. Например, строчка "Черный Крыс (0-2)" означает, что вы можете нанять в отряд не более двух Черных Крысов (а можете и не нанимать ни одного).

Часто максимальное количество героев, которых можно нанять согласно правилам, оказывается меньше шести (например, в отряде наемников может быть максимум 1 Капитан, 2 Сержанта и 2 Новика, итого пять). В этом случае незанятые места могут быть заполнены только по ходу кампании, когда кто-то из рядовых бойцов будет произведен в герои (см. раздел "Опыт").

· Рядовые бойцы

Рядовые бойцы делятся на две разновидности. Одни из них, как, например, Мечники из отрядов Наемников, Собратья из отрядов Одержимых или Грызуны из отрядов Крысов, зарабатывают в сражениях опыт и улучшают со временем свои параметры, а иногда даже становятся героями. Другие, такие как Бойцовые псы или Зомби, слишком неразумны, чтобы получать опыт; они не улучшаются со временем, оставаясь такими же, как при найме.

Рядовые бойцы, в отличие от героев, не могут пользоваться дополнительным инвентарем (если в правилах для них не указано обратного).

Каждый рядовой боец принадлежит к некоторой группе бойцов, заключающей в себе от 1 до 5 рядовых. Все бойцы в одной группе должны быть вооружены и экипированы абсолютно одинаково, все они получают одинаковый опыт и одинаковые улучшения (см. раздел "Опыт"). Группа бойцов – не боевое подразделение, и в сражении принадлежность бойцов к группам никакой роли обычно не играет; назначение групп состоит лишь в том, чтобы сохранять боевой опыт и передавать его вновь нанимаемым бойцам.

Вооружение бойцов

Каждый боец может иметь на вооружении одновременно до двух предметов оружия ближнего боя (в дополнение к бесплатному кинжалу, который всегда есть у каждого бойца, способного носить оружие), до двух предметов дистанционного (в том числе огнестрельного) оружия и любой доспех, выбранные из списка, приведенного в правилах для соответствующего отряда. Для разных бойцов в одном отряде могут иметься разные списки допустимого оружия и доспехов.

Два одинаковых пистолета (любого типа) – так называемая пара пистолетов – считаются в данном случае одним предметом. Необязательно покупать пару пистолетов одновременно: если у бойца есть пистолет, и в ходе кампании для него куплен еще один такой же пистолет, эти два пистолета считаются парой.

Точно так же одним предметом считается пара ручных арбалетов.

Если некоторые предметы экипировки являются редкими (см. раздел "Торговля"), то при первоначальном наборе отряда их можно покупать, как обычные, не редкие вещи. Однако, если вам понадобится докупить еще несколько таких вещей в дальнейшем, после того, как отряд уже примет участие в сражениях, для них придется делать броски на наличие в продаже, как обычно (см. раздел "Торговля").

Какие бы доспехи или оружие вы ни нашли на поле боя или купили в лавках торговцев, бойцы вашего отряда не могут пользоваться теми из них, что не записаны в правилах для этого отряда. Исключение составляют оружие и доспехи, сделанные из различных материалов: если боец, к примеру, может носить тяжелый доспех, он с тем же успехом имеет право пользоваться и громриловым, и итильмаровым тяжелым доспехом.

Некоторые навыки могут позволить героям использовать оружие, изначально им не разрешенное.

Не забывайте, что рядовые бойцы в составе группы должны быть экипированы одинаково. Если вы, скажем, захотите вооружить группу из четырех бойцов мечами, вам придется купить четыре меча.

Рейтинг отряда

Каждый отряд имеет свой рейтинг – число, отражающее мощь отряда, его положение среди себе подобных. Чем выше рейтинг, тем лучше отряд.

Подсчитайте и запишите рейтинг вашего отряда. Рейтинг каждого бойца равен его опыту плюс 5; 

большие существа (например, Огры) имеют рейтинг, равный своему опыту плюс 20. Сумма рейтингов всех бойцов отряда и есть рейтинг отряда.

Рейтинг отряда может меняться после каждого сражения; не забывайте своевременно его пересчитывать.

Расписка отряда

После того, как ваш отряд полностью готов к сражениям, запишите все данные о нем на специальный бланк, называемый распиской отряда (см. приложение). Этим бланком будет удобно пользоваться по мере развития вашего отряда, внося туда все изменения (новых бойцов, новое вооружение, вновь полученные навыки и т. п.).

В следующих разделах приводятся правила для конкретных типов отрядов.

Наемники

Две тысячи лет прошло с того дня, когда Зигмар Млатодержец [Sigmar Heldenhammer], великий правитель, первый Император, вознесшийся на небеса и ставший Богом-покровителем людей, объединил разрозненные племена и создал единую державу. И вот уже несколько веков прошло с тех пор, как умер последний из Императоров, признанных всеми жителями Империи…

Со времен Зигмара двенадцать правителей двенадцати земель Империи избирали из своего числа нового Императора на смену умершему – и одиннадцать присягали на верность одному. Увы, давно уже прошли те годы – ныне ни один из курфюрстов не хранит верности никому, кроме самого себя. Сильные считают лишь себя достойными короны, слабые предают сильных ради еще более сильных. Правители огнем и мечом доказывают друг другу свое право на наследие Зигмара, забывая, что главной заповедью Бога-Императора была "Да не воюет человек с человеком".

За столетия разброда главные претенденты на трон Императора (впрочем, почему "претенденты"? сами себя они величали Императорами!) много раз менялись. Ныне их трое: "император-солдат" Зигфрид, курфюрст Рейкланда, которого поддерживает сам Верховный Теогонист Церкви Зигмара; неистовый северянин Манфред Смертоносный, курфюрст Мидденланда, на чьей стороне Старая Церковь Ульрика; и юная графиня Магритта Мариенбургская, за которой стоят золотые сундуки торговых гильдий.

Впрочем, отряды наемников, рыщущие по руинам Проклятого Города в поисках философского камня, редко думают о вящем величии своих государей. Большинство интересует только свой собственный карман…

Отряд наемников может относиться к одной из трех противоборствующих сторон: Рейкланду, Мидденланду или Мариенбургу. В зависимости от этого к отряду применимы некоторые особые правила.

Рейкланд

Рейкланд всегда был сердцем Империи. Именно здесь, на берегах реки Рейк, жило в древности племя Унбероген, из которого вышел Зигмар. Именно здесь, в городе, ныне именуемом Альтдорфом, стоял престол первого Императора, а теперь здесь расположена резиденция главы Церкви Зигмара – Верховного Теогониста.

Воины Рейкланда всегда отличались железной солдатской дисциплиной и хорошо отработанными боевыми навыками. Презирая украшения и дорогие одежды (красиво лишь то, что полезно в бою!), рейкландцы выходят на поле боя чаще всего в простых одеждах из некрашеного сукна и кожи. Единственными цветными деталями их экипировки являются красно-белые (цвета родового герба курфюрстов Рейкланда) кокарды на шляпах или шарфы через плечо, ибо рейкландские воины – верные подданные своего курфюрста (нет, Императора!) Зигфрида, такого же солдата Рейкланда, как они. Преданность их своему государю сравнима лишь с их же презрением к другим так называемым "императорам", особенно к Манфреду Мидденхаймскому, которого они называют "комнатной собачкой Ульрика" (есть ли большее оскорбление для считающего себя Волком?!)

Бойцы отряда рейкландских наемников могут использовать Мораль своего предводителя, находясь в радиусе 12" от него (а не 6", как все прочие).

Все Стрелки из отрядов рейкландских наемников изначально имеют Стрелковое Умение 4, а не 3.

Мидденланд

Мидденланд – суровый северный край, именуемый Страной Великого Волка, земля дремучих лесов, кишащих чудовищами – населен мрачными и всегда готовыми к сражениям людьми. Издавна, еще со времен Зигмара, мидденландцы привыкли во всем полагаться только на себя; их предки, племя Тевтоген, было единственным, не присоединившимся к Зигмару по доброй воле. Многие мидденландцы до сих пор не признают догмата о вознесении Зигмара, считая его, конечно, великим воином (ведь он в конце концов покорил племя Тевтоген), но уж никак не богом. Для мидденландца существует один бог – Ульрик, древний бог войны, зимы и волков. Церковь Зигмара проповедует помощь слабым – церковь Ульрика презирает слабость: помоги себе сам, тогда и бог тебе поможет.

Священное животное Ульрика – волк, и герб курфюрстов Мидденланда, чей престол стоит в Мидденхайме на горе Ульриксберг – белый волк в синем поле. Воины Мидденланда часто носят изображения волка (волчьей головы, волчьего клыка…) в качестве амулетов. Часто на мидденландце можно увидеть плащ из волчьей шкуры – это означает, что воин сам убил волка голыми руками.

Уважающий себя мидденландец никогда не стрижет волос и не бреет бороды. Если вы встретите безбородого мидденландского воина – значит, это либо мальчишка, либо женщина (в отрядах мидденландских наемников встречаются и они). Борода и шевелюра – гордость мидденландца, и, возможно, поэтому воины-северяне никогда не носят шлемов: их косматые, ничем не прикрытые физиономии придают им особенно устрашающий вид.

Капитаны и Сержанты из отрядов мидденландских наемников изначально имеют Силу 4, а не 3.

Мариенбург

В устье великой реки Рейк, на берегах залива моря Когтей, раскинулся город Мариенбург – Перекресток Мира, узел всех торговых путей, Город Золота. Все, что везут по рекам, по морям или по суше, рано или поздно проходит через доки и рынки Мариенбурга. Мед и пенька из Кислева, вина из Бретоннии, непревзойденные эстальские клинки и драгоценные катайские шелка, хитрые механизмы гномов и волшебные амулеты эльфов, скакуны из жарких степей Арабии и экзотические птицы с берегов таинственной Люстрии – все это можно увидеть, а главное – купить в Мариенбурге. Искусные ремесленники Мариенбурга постигли все хитрости, какие только доступны человеку – и еще многие сверх того. Могущественные торговые гильдии имеют свои представительства во всех концах мира – от Катая на востоке до эльфийских королевств Ультуана на западе. Самой сильной из гильдий считается Высший Орден Честных Коммерсантов – элита торгового сословия, гордящаяся своими старыми традициями.

Пожалуй, нет в мире и города, в котором было бы столько же воров, пиратов, наемных убийц и торговых шпионов, как в Мариенбурге. Торговые гильдии беспрерывно ставят друг другу палки в колеса, заключая между собой союзы лишь для того, чтобы завалить более сильного конкурента.

Хотя формально в Мариенбурге и существует единоличный правитель, на самом деле он является лишь простым символом власти, реально находящейся в руках торговых гильдий. Нынешней графине Магритте двадцать три года, и уже двадцать из них она занимает свой трон. Более того, тогда же, двадцать лет назад, большинство курфюрстов Империи, не рассчитывая получить корону самим, поддались аргументам торговых эмиссаров Мариенбурга, от которого полностью зависело их разоренное войнами хозяйство, и избрали трехлетнюю Магритту Императрицей. В старые времена этого было бы достаточно, чтобы Магритта короновалась как наследница Зигмара, но сейчас Верховный Теогонист решительно отказывает ей в праве на императорский престол. Говорят, будто дело в том, что Магритта была воспитана Орденом Милосердных Сестер Зигмара, которых нынешняя официальная церковь считает еретичками и демонопоклонницами; злые языки, впрочем, утверждают, что дело в личном женоненавистничестве Верховного Теогониста.

Богатые воины Мариенбурга часто одеваются в шелк и бархат, украшают себя золотым шитьем и драгоценными камнями, мечами с позолоченными эфесами и пистолетами с серебряной насечкой. Но горе тому, кто сочтет их на этом основании безобидными пижонами! Мариенбуржцы – мастера ударов исподтишка и непревзойденные специалисты по ядам. Они часто носят кинжалы и короткие мечи – такие, которые легко спрятать под одеждой.

Рядовые мариенбургские бойцы, впрочем, не блещут роскошью нарядов: набранные из матросов и портового отребья, они предпочитают простые кожаные куртки, банданы и широкие абордажные палаши.

Отряды мариенбургских наемников получают на первоначальный набор на 1/5 больше денег, чем другие отряды (т. е. для стандартной игры – не 500, а 600 золотых).

При бросках на наличие в продаже редких предметов (см. раздел "Торговля") мариенбуржцы получают бонус +1.

Выбор бойцов

Отряд Наемников должен включать в себя от 3 до 15 бойцов:

· 1 Капитан (обязательно);

· не более 2 Сержантов;

· не более 2 Новиков;

· любое количество Воинов;

· не более 7 Стрелков;

· не более 5 Мечников.

Изначальный опыт

Капитан вступает в отряд, уже имея 20 пунктов опыта, Сержанты – 8 пунктов опыта; все прочие – 0 пунктов.

Допустимые навыки

· Рейкландские наемники

	
	Боевые
	Стрелковые
	Ученые
	Силовые
	Скоростные

	Капитан
	(
	(
	(
	(
	(

	Сержант
	(
	(
	
	(
	

	Новик
	(
	(
	
	
	(


· Мидденландские наемники

	
	Боевые
	Стрелковые
	Ученые
	Силовые
	Скоростные

	Капитан
	(
	(
	(
	(
	(

	Сержант
	(
	
	
	(
	(

	Новик
	(
	
	
	(
	(


· Мариенбургские наемники
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	Экипировка Наемников

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Палица
3 зол.

Молот
3 зол.

Топор
5 зол.

Меч
10 зол.

Моргенштерн
15 зол.

Двуручное оружие
15 зол.

Копье
10 зол.

Алебарда
10 зол.

Дистанционное оружие

Арбалет
25 зол.

Пистолет
15 зол. (пара – 30)

Дуэльный пистолет
25 зол. (пара – 50)

Лук
10 зол.

Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Тяжелый доспех
50 зол.

Щит
5 зол.

Кулачный щит
5 зол.

Шлем
10 зол.
	Экипировка Стрелков

(используется только Стрелками)

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Палица
3 зол.

Молот
3 зол.

Топор
5 зол.

Меч
10 зол.

Дистанционное оружие

Арбалет
25 зол.

Пистолет
15 зол. (пара – 30)

Лук
10 зол.

Длинный лук
15 зол.

Мушкетон
30 зол.

Ружье
35 зол.

Винтовка
200 зол.

Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Щит
5 зол.

Шлем
10 зол.


Герои

Капитан (1)

60 золотых за найм

Капитан – старый профессиональный воин, предводитель отряда наемников, готовый сражаться за кого угодно и что угодно, если это принесет ему выгоду. А что может быть выгоднее, чем исследование руин Проклятого Города, полных брошенных горожанами богатств, а главное – драгоценного философского камня?
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Оружие и доспехи: Капитан может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Наемников.

Особые правила:

· Предводитель: все бойцы в пределах 6" от Капитана могут использовать его Мораль вместо своей при прохождении психологических проверок.

Сержант (0-2)

35 золотых за найм

В каждом отряде есть старшие, самые опытные бойцы, помощники капитана. В разных отрядах их зовут по-разному, но чаще всего – сержантами.
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Оружие и доспехи: Сержант может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Наемников.

Новик (0-2)

15 золотых за найм

Новики – это молодые воины, только что начавшие свою военную карьеру, но полные желания доказать свою пригодность к ратному ремеслу.
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Оружие и доспехи: Новик может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Наемников.

Рядовые бойцы

(нанимаются группами от 1 до 5 бойцов)

Воин

25 золотых за найм

Основу любого отряда наемников составляют простые воины, суровые и опытные бойцы, не боящиеся никого, пока при них их оружие и доспехи.
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Оружие и доспехи: Воин может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Наемников.

Стрелок (0-7)

25 золотых за найм

Говорят, что хороший стрелок способен попасть из длинного лука в золотую монету с трехсот шагов. Ни один капитан не откажется взять в свой отряд опытного стрелка: ведь на темных улицах Проклятого Города водится множество существ, которых лучше не подпускать ближе, чем на расстояние выстрела…

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Стрелок
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Стрелок может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Стрелков.

Мечник (0-5)

35 золотых за найм

Мастера-фехтовальщики, умеющие драться с несколькими противниками сразу, с радостью будут приняты в любой отряд.
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Оружие и доспехи: Мечник может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Наемников.

Особые правила:

· Фехтовальщик: если Мечник вооружен обычным мечом (не двуручным, и никаким другим оружием), он может перебрасывать любые неудачные броски на попадание в тот ход, когда нападает на противника.

Культ Одержимых

Во все времена существовали люди, готовые на все ради власти над другими – как бы сами они ни называли это: жаждой знаний, желанием изменить мир или стремлением к личной свободе. Такие люди – лучшая питательная среда для Темных сил, ибо ради своей цели они готовы презреть любые нормы и принципы – а это и есть Хаос. Рано или поздно они осознанно становятся на сторону Темных Богов, обещающих им все и требующих за это такую ничтожную плату…

Есть и другие – те, что с рождения отмечены печатью Хаоса. В тех местах, где велика сила Хаоса, часто появляются люди, чьи душа и тело искажены Темной силой – будь то мутанты или носители сверхъестественных способностей. В Империи для них существует лишь один путь – на милосердный, без пролития крови, костер Святой Церкви; немудрено, что они готовы встать под знамена адептов Хаоса.

Жизнь последователя Хаоса была недолга – их было мало, они были разрознены, и Охотники на ведьм легко и быстро вылавливали и уничтожали их. Так было до сего дня…

Когда комета обрушилась на Проклятый Город, мощная волна чистого Хаоса захлестнула улицы, порождая множество мутантов самого разного свойства. Но теперь у них появился Хозяин – таинственный Темный Император, Повелитель Одержимых, Незримый Владыка, призвавший под свой скипетр всех последователей Хаоса со всех концов Империи. Никто его не видел, никто не знает даже, человек он, или демон, или кто-то еще, но все провозглашают его своим спасителем и всегда готовы исполнить его волю. Говорят, будто он сидит в Яме – кратере, оставленном кометой, под охраной кошмарных мутантов размером с дом; но подтвердить это некому: никто из спустившихся в Яму не вернулся назад – во всяком случае, не вернулся в том виде, чтоб его можно было узнать…

Очень скоро Церковь обнаружила, что хаоситы – по крайней мере, в Проклятом Городе – это уже не те мало на что годные одиночки, с которыми она привыкла иметь дело. Когда в знаменитом побоище на Серебряной улице воины Культа окружили и полностью уничтожили крупное войско, посланное против них, стало ясно, что это уже настоящая армия, ведомая единой волей к единой цели.

Каждый, кто изучал магические науки, знает: магическое поле позволяет существовать таким созданиям, которые по всем законам физического мира невозможны; и чем сильнее магия, тем более противоестественные существа могут жить в ее поле. Россыпи философского камня в Проклятом Городе порождают магию такой силы, что на его улицах можно встретить самых жутких тварей. Самые страшные из них именуются Одержимыми – любимцы Темных богов, предмет зависти всех последователей Культа. Когда-то они были людьми, но теперь в это трудно поверить – пожертвовав Хаосу и душу, и тело, они превратились в ужасную, наполненную сверхъестественной силой, ничем не сдерживаемую смесь человека, зверя и металла, направляемую неумолимой волей демона.

Отряды Культа, возглавляемые Магистрами – предводителями воинства Незримого Владыки, обученными ритуалам Темной магии – рыщут по городу, собирая философский камень и относя его к Яме. Лишь малую часть собранного камня они оставляют себе – для того, чтобы создавать новых мутантов…

Мало есть на свете зрелищ отвратительнее, чем идущий в бой отряд Культа Одержимых. Существа, мало похожие на людей, покрытые шрамами и каббалистическими знаками, нарисованными кровью и грязью, орущие безумными голосами мерзостные кличи, с яростным остервенением идут на врага. А если среди них появляются сами Одержимые – редкий противник сдержит свой ужас.

Горе тому, кто войдет в Город в одиночестве и без оружия! В лучшем случае его ждет быстрая, но мучительная смерть на жертвенном алтаре Культа, в худшем – он пополнит собой ряды Культа…

Выбор бойцов

Отряд Культа Одержимых должен включать в себя от 3 до 15 бойцов:

· 1 Магистр (обязательно);

· не более 2 Одержимых;

· не более 2 Мутантов;

· не более 5 Бездушных;

· любое количество Собратьев;

· не более 3 Зверолюдей.

Изначальный опыт

Магистр вступает в отряд, уже имея 20 пунктов опыта, Одержимые – 8 пунктов опыта; все прочие – 0 пунктов.

Допустимые навыки
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	Экипировка Культа Одержимых

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Палица
3 зол.

Молот
3 зол.

Топор
5 зол.

Меч
10 зол.

Двуручное оружие
15 зол.

Копье
10 зол.

Дистанционное оружие

Короткий лук
10 зол.

Лук
15 зол.

Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Тяжелый доспех
50 зол.

Щит
5 зол.

Шлем
10 зол.
	Экипировка Бездушных

(используется только Бездушными
и Зверолюдьми)

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Палица
3 зол.

Молот
3 зол.

Топор
5 зол.

Меч
10 зол.

Двуручное оружие
15 зол.

Цеп
15 зол.

Дистанционное оружие

(нет)

Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Тяжелый доспех
50 зол.

Щит
5 зол.

Шлем
10 зол.


Герои

Магистр (1)

70 золотых за найм

Магистры ведут за собой отряды Культа. Фанатичные адепты Темных Богов, получившие от них колдовской дар, они живут лишь для того, чтобы проложить Хаосу дорогу в этот мир.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Магистр
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	3
	1
	8


Оружие и доспехи: Магистр может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Культа Одержимых.

Особые правила:

· Предводитель: все бойцы в пределах 6" от Магистра могут использовать его Мораль вместо своей при прохождении психологических проверок.

· Адепт Хаоса: Магистр является Адептом Хаоса. Все правила, касающиеся Адептов Хаоса, применимы к нему.

· Маг: Магистр является волшебником, использующим Ритуалы Хаоса (см. раздел "Магия").

Одержимый (0-2)

90 золотых за найм
(+ стоимость мутаций)

Отдавшие свои души и тела демонам, Одержимые – больше не люди. Внутри каждого из них живет демон из темных глубин Царства Хаоса. Пожалуй, Одержимые – самые опасные создания в Проклятом Городе, и уж точно – самые мерзкие и ужасные.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Одержимый
	5
	4
	0
	4
	4
	2
	4
	2
	7


Оружие и доспехи: Одержимые никогда не используют ни оружия, ни доспехов.

Особые правила:

· Адепт Хаоса: Одержимый является Адептом Хаоса. Все правила, касающиеся Адептов Хаоса, применимы к нему.

· Страх: Одержимые вызывают страх, как описано в разделе "Мораль и психология".

· Мутации: каждый Одержимый при вступлении в отряд может получить одну или более мутаций из приведенного ниже списка.

Мутант (0-2)

25 золотых за найм
(+ стоимость мутаций)

Мутанты почитаемы среди последователей Культа за то, что несут знаки внимания Темных Богов – мутации. Нет двух одинаковых мутантов – каждый из них странен и уродлив по-своему.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Мутант
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Мутант может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Культа Одержимых.

Особые правила:

· Адепт Хаоса: Мутант является Адептом Хаоса. Все правила, касающиеся Адептов Хаоса, применимы к нему.

· Мутации: каждый Мутант при вступлении в отряд может получить одну или более мутаций из приведенного ниже списка.

Рядовые бойцы

Бездушный (0-5)

35 золотых за найм

Тела этих воинов Культа не тронуты Хаосом, но их души отданы демонам. Многие теряли рассудок от ужасов Проклятого Города, и многие из этих несчастных присоединились к Культу. То ли они в безумии считают себя демонами, то ли и впрямь демоны вселились в их тела, но среди рядовых последователей Культа их почитают как святых. Не знающие ни страха, ни жалости, обряженные в одежды, подражающие демонам, и маски с демоническими личинами, Бездушные идут в бой с бессмысленной яростью.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Бездушный
	4
	2
	2
	4
	3
	1
	3
	1
	6


Оружие и доспехи: Бездушный может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Бездушных.

Особые правила:

· Адепт Хаоса: Бездушный является Адептом Хаоса. Все правила, касающиеся Адептов Хаоса, применимы к нему.

· Безумец: Бездушный не подвержен психологии (т. е. любая психологическая проверка, которую он должен пройти, автоматически считается успешно пройденной).

Собрат

25 золотых за найм

Рядовые члены Культа, составляющие его основную боевую силу, Собратья принимают участие во всех его ужасных деяниях, постепенно скатываясь к полному безумию.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Собрат
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Собрат может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Культа Одержимых.

Зверолюд (0-3)

45 золотых за найм

В темных лесах Империи водятся порождения Хаоса – возмутительная пародия на человека, обросшие шерстью существа с копытами на козлиных ногах и рогами на звериных мордах, обладающие сверхъестественной невосприимчивостью к боли и врожденной жаждой разрушения. Сами себя они называют словом "Гор", но в Империи их чаще всего зовут Зверолюдами. Много таких существ сбежалось в Проклятый Город охотиться за выжившими горожанами, и многие из них с готовностью присоединяются к отрядам Культа.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Зверолюд
	4
	4
	3
	3
	4
	2
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Зверолюд может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Бездушных.

Мутации

Мутации могут быть приобретены для Одержимого или Мутанта только при вступлении его в отряд; для бойца, уже являющегося членом отряда, новых мутаций приобрести нельзя. Каждый боец может иметь по нескольку мутаций. Первая мутация для каждого бойца приобретается по цене, указанной в списке; дальнейшие мутации для одного и того же бойца стоят вдвое больше указанной цены.

	Мутация
	Описание
	Стои-мость

	Демоническая
душа
	Душа бойца одержима демоном. Боец имеет дополнительную защиту 4+ от любых заклинаний и молитв.
	20 зол.

	Клешня
	Одна из рук бойца превращена в клешню. Он не может держать в этой руке оружие, но в ближнем бою получает дополнительную атаку с бонусом +1 к Силе.
	50 зол.

	Копыта
	Боец получает бонус +1 к Движению.
	40 зол.

	Щупальце
	Одна из рук бойца превращена в щупальце. В ближнем бою боец может схватить одного противника, уменьшив количество его Атак на 1 (но как минимум 1 Атака должна остаться). Мутант может выбрать, какую именно из своих атак теряет противник.
	35 зол.

	Черная кровь
	Когда боец получает ранение в ближнем бою, все соприкасающиеся с ним бойцы получают по одному удару с Силой 3 от разбрызгивающейся ядовитой крови. Кровь не наносит критических ударов.
	30 зол.

	Шипы
	Тело бойца покрыто шипами. В начале каждой фазы ближнего боя все, кто соприкасается с мутантом, автоматически получают по одному удару с Силой 1. Шипы не наносят критических ударов.
	35 зол.

	Хвост
скорпиона
	У бойца есть хвост с ядовитым жалом. Боец получает одну дополнительную атаку с Силой 5 в каждую фазу ближнего боя. Противники, невосприимчивые к яду, получают от хвоста удар с Силой 2, а не 5.
	40 зол.

	Лишняя рука
	У бойца есть дополнительная рука, в которой он может держать любое доступное ему оружие (получая дополнительную Атаку), щит или кулачный щит. Если эту мутацию имеет Одержимый, он просто получает одну дополнительную Атаку (оружие и доспехи ему запрещены).
	40 зол.

	Уродство
	Боец вызывает страх.
	40 зол.


Охотники на ведьм

Орден Святого Храма Господня, они же Общество Зигмара, они же Охотники на ведьм – непримиримые борцы с ересью во всех ее проявлениях. Зигмаром и Верховным Теогонистом назначены они разыскивать, разоблачать и безжалостно уничтожать всех колдунов, магов, ведьм, ясновидящих, некромантов, богохульников, демонопоклонников, извращенцев, адептов Хаоса, мутантов, ложных толкователей Писания и сочинителей богопротивной музыки. В сущности, мало кто сможет избежать подозрений со стороны Охотников на ведьм – разве что сами Охотники (хотя кто знает…).

В богоспасаемой Империи всякое колдовство считается самым страшным из преступлений. Каждый знает, что магия есть нарушение богоустановленных законов природы, то есть, иными словами, акт Хаоса как такового – а стало быть, любой колдун есть служитель Хаоса, и потому достоин милосердной очищающей казни в священном огне. Впрочем, многие из этих еретиков, попав в руки Ордена, трусливо ускользали от огненного очищения, предпочтя умереть под пытками.

В нынешние времена Ордену не приходится сидеть без дела. Несмотря на все его усилия, количество желающих приобщиться к запретному знанию не убывает; не переводятся и прочие служители Темных богов, втайне отправляющие мерзостные ритуалы и даже (как говорят об этом в церковных проповедях) совершающие человеческие жертвоприношения.

Когда отродья Хаоса заполнили Проклятый Город, у Ордена появилась новая, великая цель. Верховный Теогонист Фильгрим III объявил Священный Крестовый поход на Город, ибо на то была воля Зигмара – собрать всю мерзость в одном месте и уничтожить ее единой мощью святой веры и смертоносного оружия. К тому же наконец-то появился реальный повод уничтожить язву, слишком долго поражавшую Святую Церковь – подло прикрывающееся святейшим именем Зигмара сборище ведьм, еретичек и демонопоклонниц, именующее себя монастырем Милосердных Сестер Зигмара, чье мерзостное логово находится в этом городе и чья вина, несомненно, есть в постигшей его катастрофе.

А заодно, конечно, неплохо бы собрать побольше философского камня и доставить его в Святой Храм, в надежные руки Верховного Теогониста…

Орден ответил на призыв главы Церкви бурным одобрением и ликованием, и вскоре отряды, ведомые членами Ордена, уже направлялись к Проклятому Городу. Каждый из Охотников на ведьм – пламенный оратор, способный увлечь за собой толпу, так что скоро под знамена Крестового похода собралось множество последователей, готовых по первому слову своих вождей предать огню хоть родную мать. Многолетние войны курфюрстов за императорскую корону исправно порождают калек, сирот, нищих, бездомных – людей, которым нечего терять и не к чему стремиться; Крестовый поход дает им не только кусок хлеба, но и цель в жизни – сразиться за святую веру.

При многих отрядах присутствуют и официальные служители Церкви, имеющие священнический сан, способные своими святыми молитвами сокрушить врагов и оградить свою паству от Зла.

Будучи тайным орденом, Охотники на ведьм часто носят плащи с капюшонами или шляпы с широкими полями, позволяющие закрыть лицо от чрезмерно любопытных взглядов. Рядового бойца отрядов Ордена легко узнать по большому количеству железа, навьюченному на него, причем это не столько доспехи, сколько вериги – цепи, гири, ошейники, кандалы… Отчасти они служат для укрощения плоти, отчасти же – для защиты от нечисти, которая, как говорят, ненавидит железо. Кроме этого, конечно, все бойцы часто прикрепляют к своей одежде пергаменты с текстами из Писания, ладанки с мощами святых и просто знаки Святого Истинного Молота (это у нас – крест, а у них – молот: не четыре конца, а три).

Выбор бойцов

Отряд Охотников на ведьм должен включать в себя от 3 до 12 бойцов:

· 1 Капитан Ордена (обязательно);

· не более 1 Воина-священника;
· не более 3 Охотников на ведьм;

· любое количество Зелотов;

· не более 5 Флагеллантов;

· не более 5 Бойцовых псов.

Изначальный опыт

Капитан вступает в отряд, уже имея 20 пунктов опыта, Воин-священник – 12 пунктов опыта, Охотники на ведьм – 8 пунктов опыта; все прочие – 0 пунктов.

Допустимые навыки

	
	Боевые
	Стрелковые
	Ученые
	Силовые
	Скоростные

	Капитан Ордена
	(
	(
	(
	(
	(

	Воин-священник
	(
	
	(
	(
	

	Охотник на ведьм
	(
	(
	(
	
	(


	Экипировка Охотников на ведьм

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Палица
3 зол.

Молот
3 зол.

Топор
5 зол.

Меч
10 зол.

Двуручное оружие
15 зол.

Дистанционное оружие

Арбалет
25 зол.

Пистолет
15 зол. (пара – 30)

Ручной арбалет
35 зол.

Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Тяжелый доспех
50 зол.

Щит
5 зол.

Кулачный щит
5 зол.

Шлем
10 зол.
	Экипировка Зелотов

(используется только Зелотами)

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Палица
3 зол.

Молот
3 зол.

Топор
5 зол.

Меч
10 зол.

Двуручное оружие
15 зол.

Копье
10 зол.

Дистанционное оружие

Короткий лук
5 зол.

Лук
10 зол.

Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Щит
5 зол.

Шлем
10 зол.

	
	Экипировка Флагеллантов

(используется только Флагеллантами)

Оружие ближнего боя

Цеп
15 зол.

Моргенштерн
15 зол.

Двуручное оружие
15 зол.

Дистанционное оружие

(нет)

Доспехи

(нет)
	


Герои

Капитан Ордена (1)

60 золотых за найм

Капитан ведет отряд святых воителей Церкви в Проклятый Город, дабы уничтожить наводнившую его мерзость именем Зигмара.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Капитан Ордена
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	8


Оружие и доспехи: Капитан может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Охотников на ведьм.

Особые правила:

· Предводитель: все бойцы в пределах 6" от Капитана могут использовать его Мораль вместо своей при прохождении психологических проверок.

· Смерть еретикам: Капитан, как и все члены Ордена, ненавидит всех, кто может использовать заклинания.
Охотник на ведьм (0-3)

25 золотых за найм

Обычно члены Ордена действуют поодиночке, но ради Крестового похода им пришлось объединиться в отряды.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Охотник на ведьм
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Охотник на ведьм может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Охотников на ведьм.

Особые правила:

· Смерть еретикам: Охотники на ведьм ненавидят всех, кто может использовать заклинания.
Воин-священник (0-1)

40 золотых за найм

Представители боевого крыла Святой Церкви, Воины-священники сопровождают войска благочестивых полководцев, заботясь о душах зигмаритских воинов и молясь о сокрушении нечестивого врага. В Крестовом походе они участвуют по прямому приказу Верховного Теогониста.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Воин-священник
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	8


Оружие и доспехи: Воин-священник может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Охотников на ведьм.

Особые правила:

· Сан священника: Воин-священник может использовать в бою молитвы Зигмару (см. раздел "Магия").

Рядовые бойцы

(нанимаются группами от 1 до 5 бойцов)

Флагеллант (0-5)

40 золотых за найм

Религиозные фанатики, изнуряющие себя беспрерывным самоистязанием, утратившие вместе со всем своим имуществом и рассудок, флагелланты не боятся на этом свете никого и ничего. Ибо близок конец света, когда Зигмар придет судить рабов Своих, и никто не спасется, если не оставит имение свое и не пожертвует Ему себя всего.

Охотники на ведьм с успехом используют флагеллантов на темных улицах Проклятого Города, куда не решится сунуться ни один человек в здравом уме.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Флагеллант
	4
	3
	3
	4
	4
	1
	3
	1
	10


Оружие и доспехи: Флагеллант может пользоваться оружием из списка экипировки Флагеллантов. Он никогда не использует стрелкового оружия, даже если становится героем и приобретает навык, позволяющий это делать.

Особые правила:

· Фанатик: Флагеллант не подвержен психологии (т. е. любая психологическая проверка, которую он должен пройти, автоматически считается успешно пройденной). Флагеллант не может быть предводителем отряда.

Зелот

20 золотых за найм

Бывшие крестьяне или ремесленники, лишившиеся в результате войн или природных катаклизмов всего, чем владели, зелоты нашли утешение в религии. Огромное число их с готовностью вливается в отряды, ведомые Охотниками на ведьм. Недостаток воинских умений профессиональных наемников эти благочестивые воины возмещают решительностью и бесстрашием.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Зелот
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Зелот может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Зелотов.

Бойцовый пес (0-5)

15 золотых за найм

Охотники на ведьм часто используют в своей работе своры огромных охотничьих псов, специально натасканных на колдунов, мутантов и прочую нечисть.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Бойцовый пес
	6
	4
	0
	4
	3
	1
	4
	1
	5


Оружие и доспехи: Бойцовый пес не использует ни оружия, ни доспехов.

Особые правила:

· Животное: Бойцовый пес не получает опыта.

Сестры Зигмара

Как гласит Писание, свое первое чудо Зигмар сотворил в двенадцать лет, в одиночку истребив орду орков, убивших его отца, и защитив от них свою мать и сестру. Больше о сестре Млатодержца в Писании ничего не сказано, но в народе ходит легенда, что она была верной соратницей брата во всех его начинаниях. В то время, как Зигмар вел битвы с орками, его сестра лечила раненых, заботилась о сиротах и калеках, а при надобности – брала в руки оружие и вставала плечом к плечу с братом. Будто бы она и была основательницей единственного женского ордена в Церкви – монастыря Милосердных Сестер Зигмара, что на Зигмаровом Камне над рекой Штир, в городе, который ныне именуют Проклятым…

Долгие века монастырь был прибежищем для слишком своенравных дочерей подданных Империи, искавших для себя иных целей в жизни, чем замужество и домашнее хозяйство. Милосердные Сестры странствовали по Империи, ухаживая за больными, помогая бедным, исцеляя недуги и увечья. Никто не мог сравниться с Сестрами Зигмара в лекарском искусстве и знании целебных трав. Говорят, будто Зигмар охотнее исполнял искренние молитвы непорочных Сестер, ибо никогда они не молились за себя, но лишь за других. Потому и откровения свои посылал Он им чаще прочих – а может быть, дело лишь в их умении понимать Его откровения; но славились Сестры Зигмара еще и умением предсказывать будущие повороты изменчивой судьбы.

Но не только в духовных делах были сильны Сестры Зигмара. Первой ступенью к духовному совершенству в их монастыре всегда считалось совершенство физическое, и, если возникала нужда, Сестры могли защитить обездоленных не только зельем и молитвой, но и силой оружия. Их любимым оружием был боевой молот – подобие Святого Истинного Молота самого Зигмара.

Увы, те времена, когда Сестры пользовались всеобщей любовью простого люда, миновали. Охотники на ведьм давно точили зуб на Милосердных Сестер, считая их искусство, несомненно, бесовством и черной магией. Сами они в совершенстве владели совсем другим искусством – убеждать толпу, так что теперь, бывало, крестьяне нападали на Сестер, зашедших к ним в деревню, и в лучшем случае изгоняли их, вываляв в смоле и перьях…

Священники поносили Сестер в своих проповедях, провозглашая, что лишь мужчина достоин нести слово Божье, женский же язык способен лишь извратить его. Наконец, сам Верховный Теогонист, глава Церкви, начал слишком явно выражать свою неприязнь к Сестрам. В эти смутные времена Сестры почли за лучшее удалиться в свой монастырь и положиться на волю Зигмара.

Это было накануне катастрофы…

Из всех, кто собрался в городе перед появлением кометы, лишь Сестры знали, что за ним последует. Пророчица Кассандора (когда магия в Империи была легализована, в честь Кассандоры было названо одно из заклинаний, создающее подобие кометы) получила откровение от Зигмара, и на всенощном бдении Сестры слышали Его голос. Пока город предавался грехам, Сестры, собравшись в главном храме монастыря, возносили молитву за молитвой о спасении душ грешников. И, когда комета, наконец, упала и город обратился в бушующий ад, монастырь, высоко поднятый над городом на скале, защищенный крепкими стенами и истовыми молитвами Сестер, остался единственным местом в городе, которого не коснулось Проклятие Зигмара.

Сестры верят, что Зигмар возложил на них священную миссию – очистить город от "философского" камня, который есть воплощенная темная магия. Все, кто думает, что может использовать камень для каких-то своих целей, жестоко заблуждаются – Хаос всегда преследует только свои собственные цели, и лишить его силы можно лишь одним способом: сделать так, чтобы камень навсегда исчез. Единственный доступный Сестрам способ достичь этого – похоронить камень в глубоких подземельях под Зигмаровым Камнем. Там, закрытый от мира огромной толщей сплошного гранита и вечными молитвами Сестер, камень не сможет повредить людям.

Увы, задача эта почти невыполнима. Сестер слишком мало, камня же в Городе слишком много; а главное – слишком много желающих забрать этот камень себе…

Выбор бойцов

Отряд Сестер Зигмара должен включать в себя от 3 до 15 бойцов:

· 1 Мать-настоятельница (обязательно);

· не более 3 Старших Сестер;
· не более 1 Пророчицы;

· любое количество Сестер;

· не более 10 Послушниц.

Изначальный опыт

Мать-настоятельница вступает в отряд, уже имея 20 пунктов опыта, Старшие Сестры – 8 пунктов опыта; все прочие – 0 пунктов.

Допустимые навыки

	
	Боевые
	Стрелковые
	Ученые
	Силовые
	Скоростные
	Особые*

	Мать-настоятельница
	(
	
	(
	(
	(
	(

	Старшая Сестра
	(
	
	(
	(
	(
	(

	Пророчица
	
	
	(
	
	(
	(


*Особые навыки

· Благословение Зигмара. Противники из отрядов Одержимых и Нежити теряют одну (первую) Атаку на первом ходу рукопашного боя с Сестрой (но как минимум 1 Атака должна остаться).

· Защита Зигмара. Если на Сестру должно подействовать какое-то заклинание, бросьте D6. Если выпало 4 или больше, заклинание аннулируется и не действует (вообще, а не только на саму Сестру).
· Высшая решимость. Отряд может перебрасывать неудачные броски на Разгром. Этот навык может получить только Мать-настоятельница.

· Праведная ярость. Сестра ненавидит всех бойцов из всех отрядов Одержимых, Нежити и Крысов (а также Орков, Зверолюдов и Карнавала Хаоса, правила для которых будут опубликованы в дополнении к этой Книге правил).

· Абсолютная вера. Сестра может перебрасывать проваленные броски на преодоление страха. Сестра не должна проходить проверок Морали, сражаясь в одиночестве.

	Экипировка Сестер Зигмара

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Палица
3 зол.

Молот
3 зол.

Зигмаритский боевой молот*
15 зол.

Цеп
15 зол.

Стальной хлыст*
10 зол.

Двуручное оружие
15 зол.

Дистанционное оружие

Праща
2 зол.
	Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Тяжелый доспех
50 зол.

Щит
5 зол.

Кулачный щит
5 зол.

Шлем
10 зол.

Дополнительный инвентарь

(только для героинь)
Священная книга
120 зол.

Святая вода
10 зол.

Священная реликвия
15 зол.


*Особое оружие

Зигмаритский боевой молот

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего +1.

Особые правила:

· Контузия: если для бойца, ударенного зигмаритским боевым молотом, делается бросок по таблице Повреждений, результат 2 считается как "оглушен", а не "сбит с ног".

· Благословенное оружие: удары зигмаритского боевого молота получают бонус +1 к броскам на ранение против Адептов Хаоса и Нежити (для нанесения критического удара необходимо выбросить 6 до прибавления единицы). Только Мать-настоятельница и Старшие Сестры могут использовать одновременно два зигмаритских боевых молота.

Стальной хлыст

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· Не парируется: удары стального хлыста невозможно парировать.

· Щелчок хлыстом: если Сестра, вооруженная стальным хлыстом, нападает на противника, она получает одну дополнительную атаку на этом ходу. Эта атака добавляется после того, как будут применены все прочие модификаторы к количеству ее Атак (например, удвоение из-за ярости).

Если на Сестру, вооруженную хлыстом, нападает противник, она также получает одну дополнительную атаку на этом ходу, но направить эту атаку может только на нападающего противника. Если в течение одного хода на Сестру нападают сразу несколько противников, дополнительная атака дается все равно только одна.

Если Сестра вооружена двумя стальными хлыстами, описанные выше дополнительные атаки даются только за один из них.

	Предмет
	Цена
	Редкость

	Зигмаритский боевой молот
	15 зол.
	–

	(только для Сестер Зигмара)

	Стальной хлыст
	10 зол.
	–

	(только для Сестер Зигмара)


Героини

Мать-настоятельница (1)

70 золотых за найм (в казну монастыря)

В монастыре есть несколько настоятельниц, подчиненных Верховной Настоятельнице. Каждая из них руководит отрядом Сестер в их частых походах в Город, неустанно прилагая все свои силы ради очищения руин.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Мать-настоятельница
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	8


Оружие и доспехи: Мать-настоятельница может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Сестер Зигмара.

Особые правила:

· Предводитель: все бойцы в пределах 6" от Матери-настоятельницы могут использовать ее Мораль вместо своей при прохождении психологических проверок.

· Сан священника: Мать-настоятельница может использовать в бою молитвы Зигмару (см. раздел "Магия").

Старшая Сестра (0-3)

35 золотых за найм (в казну монастыря)

Старшие Сестры много лет служат в монастыре, являясь примером для молодых Сестер и Послушниц. Опытные как в священных ритуалах монастыря, так и в битвах с порождениями Зла, они непоколебимо хранят веру и святой пыл, на которых стоит монастырь. И нет среди ужасов Проклятого Города ничего, что поколебало бы праведную решимость Старших Сестер.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Старшая Сестра
	4
	4
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Старшая Сестра может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Сестер Зигмара.

Пророчица (0-1)

25 золотых за найм (в казну монастыря)

Пророчицы благословенны превыше всех праведных дев Зигмара. Их глаза незрячи – они добровольно расстались со своим зрением, получив взамен второе, много острейшее зрение – дар от Бога-покровителя. Лишь очень немногие отмечены этой благодатью, и все они пользуются глубоким почитанием среди Сестер.

В отличие от прочих Сестер, Пророчицы остригают свои волосы, оставляя лишь одну длинную косу (вроде Джухани из "Рыцарей Старой Республики").

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Пророчица
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Пророчица может пользоваться оружием из списка экипировки Сестер Зигмара. Она никогда не носит доспехов.

Особые правила:

· Благословенный взор: Пророчица может перебрасывать любые проваленные проверки своих параметров (в том числе при лазании, сопротивлении заклинаниям и пр.), а также неудачные броски на попадание при стрельбе и в ближнем бою.

Во время фазы Разработки (см. раздел "Поиски философского камня"), если Пророчица не была выведена из строя, за нее можно кинуть два кубика и выбрать любой из них.

Рядовые бойцы

(нанимаются группами от 1 до 5 бойцов)

Сестра

25 золотых за найм (в казну монастыря)

Каждая Сестра дает обет перед святым алтарем Зигмара отдать все свои силы, чтобы очистить и умиротворить Город. Какие бы опасности и ужасы ни встали у нее на пути, Сестра их преодолеет.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Сестра
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Сестра может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Сестер Зигмара.

Послушница (0-10)

15 золотых за найм (в казну монастыря)

Прежде чем быть посвященной в полноправные Сестры, девушка должна пройти долгое послушание, доказав, что достойна служить Зигмару.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Послушница
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	6


Оружие и доспехи: Послушница может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Сестер Зигмара.

Нежить

Среди всех земель Империи Сильвания всегда была слабой, бедной и редконаселенной. Графы Сильвании никогда не считались серьезными претендентами на императорский трон, и их династические подробности мало интересовали правителей богатых и сильных провинций. Так что, когда несколько десятилетий назад граф Отто внезапно скончался от неизвестного недуга вместе со всей своей родней по мужской линии – сразу же после того, как выдал замуж свою единственную дочь Изабеллу – на это вряд ли кто-то обратил особое внимание. На графский трон Сильвании сел муж Изабеллы – Влад фон Карштайн.

С тех пор прошло много лет – слишком много для обычной человеческой жизни; но Влад и Изабелла фон Карштайн до сих пор правят Сильванией. Кое-кто в Империи уже начал кое-что подозревать – припомнили и бродящие в народе смутные слухи о каких-то темных делах в замках сильванской знати, и то, что при дворе Карштайнов не принимают священников Зигмара… Но подозрения остаются подозрениями – никто из засланных в Сильванию агентов Ордена Охотников на ведьм не сумел ничего разузнать. Во всяком случае – никто из тех, что вернулись. А вернулись далеко не все…

…В тускло освещенном тронном зале замка Дракенхоф сидит на троне из черного обсидиана граф Влад фон Карштайн, правитель Сильвании. Его не заботит суета вокруг императорской короны – он терпеливо ждет своего часа. Ему некуда спешить – впереди у него вечность. Ибо и он, и все его вассалы из благородных домов Сильвании – вампиры, чудовищная нежить, порождение могилы.

Долгие годы Влад копит силы. Растет его армия, составленная из мертвецов, поднятых из могил темной магией. Однажды войско мертвых выйдет из сильванских лесов, и вся Империя падет к ногам Влада фон Карштайна. Но пока рано говорить об этом – слишком мала еще эта армия. Чтобы создавать новых воинов, нужно много магической энергии – вот почему Владу больше, чем кому-либо, нужен философский камень.

Один за другим вассалы фон Карштайна отправляются в Проклятый Город за камнем. Когда они соберут его достаточно, их повелитель сможет совершить магический ритуал невиданной силы, какого не совершал даже сам Нагаш Черный, прародитель всех некромантов – и поднять из гробов всех мертвецов от Краесветных гор до границ Штирланда. И содрогнется мир…

Темными, безлунными ночами черные катафалки подъезжают к Проклятому Городу. Упыри приветствуют их, выбираясь из своих тайных укрытий, и мертвые воины встают для новых сражений, повинуясь приказу, которого не дано услышать живым. Ночь – время мертвых, а здесь всегда ночь…

Выбор бойцов

Отряд Нежити должен включать в себя от 3 до 15 бойцов:

· 1 Вампир (обязательно);

· не более 1 Некроманта;
· не более 3 Подонков;

· любое количество Зомби;

· любое количество Упырей;

· не более 5 Лютых Волков.

Изначальный опыт

Вампир вступает в отряд, уже имея 20 пунктов опыта, Некромант – 8 пунктов опыта; все прочие – 0 пунктов.

Допустимые навыки

	
	Боевые
	Стрелковые
	Ученые
	Силовые
	Скоростные

	Вампир
	(
	
	(
	(
	(

	Некромант
	
	
	(
	
	(

	Подонок
	(
	
	
	(
	

	Экипировка Нежити

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Палица
3 зол.

Молот
3 зол.

Топор
5 зол.

Меч
10 зол.

Двуручное оружие
15 зол.

Копье
10 зол.

Алебарда
10 зол.
	Дистанционное оружие

Короткий лук
5 зол.

Лук
10 зол.

Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Тяжелый доспех
50 зол.

Щит
5 зол.

Шлем
10 зол.


Герои

Вампир (1)

110 золотых за найм

Вассалы Влада фон Карштайна – лишь бледная тень своего владыки; но здесь, в Проклятом Городе, они – одни из могущественнейших существ. Говорят, что кое-кто из них, возгордившись, даже перестал отсылать собранный философский камень хозяину, решив отныне работать только на себя.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Вампир
	6
	4
	4
	4
	4
	2
	5
	2
	8


Оружие и доспехи: Вампир может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Нежити.

Особые правила:

· Предводитель: все бойцы в пределах 6" от Вампира могут использовать его Мораль вместо своей при прохождении психологических проверок.

· Нежить: Вампир является Нежитью. Все правила, касающиеся Нежити, применимы к нему.

· Страх: Вампир вызывает страх.
· Не подвержен психологии: Вампир не подвержен психологии (т. е. любая психологическая проверка, которую он должен пройти, автоматически считается успешно пройденной) и никогда не покидает ближнего боя.
· Не подвержен яду:  на Вампира не действуют никакие яды.
· Не чувствует боли:  Вампира нельзя оглушить. Если для Вампира делается бросок на повреждение, результат "оглушен" считается как "сбит с ног".
Некромант (0-1)

35 золотых за найм

Многие маги, искушенные в темном искусстве Некромантии, служат при дворе фон Карштайна. Часто он посылает их в Проклятый Город в помощь своим вассалам. Иногда к отрядам Нежити присоединяются и те некроманты, что ищут в Проклятом Городе убежища от вездесущих Охотников на ведьм.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Некромант
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Некромант может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Нежити.

Особые правила:

· Маг: Некромант является волшебником, использующим Некромантию (см. раздел "Магия").

Падонакъ… э-э-э… то есть Подонок, однозначно! (0-3)

20 золотых за найм

Это – отребье с городского дна, жизнь которого не очень-то изменилась после катастрофы, презираемое даже теми горожанами, которым некуда было деваться из города и которые до сих пор живут в руинах и катакомбах. Вампиры относятся к ним с неожиданной лояльностью, благодаря чему они с готовностью соглашаются служить им. Должен же кто-то покупать в лавках оружие и прочие припасы, собирать информацию по трактирам, да и вообще вести дела отряда при дневном свете, когда вампир не может встать из своего гроба!

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Подонок
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие и доспехи: Подонок может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Нежити.

Рядовые бойцы

Зомби

15 золотых за найм

Зомби – самые распространенные воины Нежити: мертвецы, оживленные недоброй волей своих повелителей.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Зомби
	4
	2
	0
	3
	3
	1
	1
	1
	5


Оружие и доспехи: Зомби не использует ни оружия, ни доспехов (и не получает за это никаких штрафов).

Особые правила:

· Нежить: Зомби является Нежитью. Все правила, касающиеся Нежити, применимы к нему.

· Страх: Зомби вызывает страх.
· Не подвержен психологии: Зомби не подвержен психологии (т. е. любая психологическая проверка, которую он должен пройти, автоматически считается успешно пройденной) и никогда не покидает ближнего боя.
· Не подвержен яду:  на Зомби не действуют никакие яды.
· Не чувствует боли:  Зомби нельзя оглушить. Если для него делается бросок на повреждение, результат "оглушен" считается как "сбит с ног".
· Не может бегать: Зомби неспособен бегать (см. раздел "Фаза перемещения"), но нападать может, как обычно.
· Безмозглый: Зомби не получает опыта.
Упырь

40 золотых за найм

(нанимаются группами от 1 до 5 бойцов)

В голодные годы в разоренных бесконечными войнами землях Империи иные люди, доведенные голодом до безумия, начинали есть мертвечину. Их потомки стали Упырями – омерзительными обитателями кладбищ, питающимися человеческими останками.

Катастрофа в Проклятом городе привлекла в него многих упырей с севера, расселившихся теперь по заброшенным городским кладбищам.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Упырь
	4
	2
	2
	3
	4
	1
	3
	2
	5


Оружие и доспехи: Упырь не использует ни оружия, ни доспехов.

Особые правила:

· Страх: Упырь вызывает страх.
Лютый Волк (1-5)

50 золотых за найм

Обычное войско мертвых медлительно и неповоротливо. Если его предводителю нужны быстроногие воины, он оживляет останки волков – а волки в Краесветных горах огромные, способные откусить человеку голову одним движением челюстей. Их леденящий душу вой вселяет страх в сердца храбрейших из бойцов.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Лютый Волк
	9
	3
	0
	4
	3
	1
	2
	1
	4


Оружие и доспехи: Лютый Волк не использует ни оружия, ни доспехов.

Особые правила:

· Нежить: Лютый Волк является Нежитью. Все правила, касающиеся Нежити, применимы к нему.

· Яростное нападение: в тот ход, когда Лютый Волк нападает на противника, он сражается с 2 Атаками, а не 1, как в остальных случаях.

· Страх: Лютый Волк вызывает страх.
· Не подвержен психологии: Лютый Волк не подвержен психологии (т. е. любая психологическая проверка, которую он должен пройти, автоматически считается успешно пройденной) и никогда не покидает ближнего боя.
· Не подвержен яду:  на Лютого Волка не действуют никакие яды.
· Не чувствует боли:  Лютого Волка нельзя оглушить. Если для него делается бросок на повреждение, результат "оглушен" считается как "сбит с ног".
· Не может бегать: Лютый Волк неспособен бегать (см. раздел "Фаза перемещения"), но нападать может, как обычно.
· Безмозглое животное: Лютый Волк не получает опыта.
Крысы

Долгие века человек, не подозревая об этом, делил мир с иной, непохожей на него расой. Признаки ее присутствия часто появляются то тут, то там – то черная тень юркнет за угол, то странные шорохи послышатся из сточных труб, то неясные фигуры стремительно исчезнут в дальнем конце подвала…Все эти годы в глубокой тайне от людей эти существа рыли свои норы под всем известным людям миром, соединяя подвалы и канализации городов, шахты и пещеры в один гигантский лабиринт. Эти существа – Крысы, люди-грызуны, порождение древних времен, когда Хаос владел миром.

Когда-нибудь неисчислимое воинство Крысов выйдет на поверхность, чтобы начать открытую войну против живущих наверху. Однажды, больше восьми веков назад, это уже случилось, и тогда всех сил человечества едва хватило, чтобы загнать их обратно в норы. Люди самодовольно сочли, будто уничтожили всех Крысов, но то был лишь их передовой отряд. Теперь Крысы готовят по-настоящему массовое нашествие на мир людей, готовят терпеливо и старательно, отравляя колодцы в человеческих городах, распространяя заразу, подсылая убийц к слишком опасным правителям и полководцам. Они могут потратить на подготовку века: пусть вымрут сотни поколений – жизнь любого Крыса ничего не стоит, имеет смысл лишь величие божественного Отца всех Крысов – Рогатой Крысы.

Однако не все так просто в подземном мире. Как людские царства разъединены и вовлечены в войну друг с другом, так и кланы Крысов находятся в постоянных войнах за главенство в Совете Тринадцати, правящем их народом. Среди множества кланов есть четыре сильнейших: клан Чумы – мастера болезней и ядов, клан Формовщиков – специалисты по мутациям, способные создать живое существо с любыми нужными им свойствами, клан Скрир – колдуны-инженеры, хитроумно соединяющие магию с механикой, и, наконец, клан Эшин – непревзойденные шпионы и диверсанты, мастера бесшумной смерти.

Именно разведчики клана Эшин первыми узнали о появлении на поверхности огромных россыпей камня, который люди наивно именуют "философским". Любой же Крыс знает, что это – Искажающий Камень, овеществленная магия, когда-то породившая самих Крысов. В древности, грызя Искажающий Камень, обычные крысы начали свой долгий путь мутаций, приведший к нынешней Крысиной расе. Во все века Крысы питались Камнем и использовали его в своем темном колдовстве; однако за тысячи лет, прошедших с тех пор, как Хаос покинул земли людей, запасы Камня почти исчерпались. Поиск новых залежей был долог и труден, за Камень велись войны между кланами. Кто владел Камнем – владел Крысиным миром.

И вот у клана Эшин появился огромный, почти неисчерпаемый источник Камня. Единственная трудность – сохранить этот источник в тайне от вражеских кланов, ибо открытая война, да еще на поверхности, вовсе не входит в планы Хозяина Ночи – главы клан Эшин. Поэтому в Проклятый Город по тайным туннелям была отправлена не армия клана, а небольшие отряды диверсантов, которым приказано собирать Камень и доставлять его в норы клана.

Эшинские воины лучше прочих приспособлены к этой миссии. С рождения совершенствующиеся в боевых искусствах в храмах Рогатой Крысы, знающие тысячи приемов профессиональных убийц, они достаточно быстры, ловки и бесшумны, чтобы сделать возложенное на них дело, сохранив его в глубокой тайне…

Выбор бойцов

Отряд Крысов должен включать в себя от 3 до 20 бойцов:

· 1 Мастер-Убийца (обязательно);

· не более 1 Эшинского Колдуна;
· не более 2 Черных Крысов;

· не более 2 Ночных Бегунов;

· любое количество Грызунов;

· любое количество Больших Крыс;

· не более 1 Крысы-Огра.

Изначальный опыт

Мастер-Убийца вступает в отряд, уже имея 20 пунктов опыта, Эшинский Колдун и Черные Крысы – 8 пунктов опыта; все прочие – 0 пунктов.

Допустимые навыки

	
	Боевые
	Стрелковые
	Ученые
	Силовые
	Скоростные
	Особые*

	Мастер-Убийца
	(
	(
	(
	(
	(
	(

	Эшинский Колдун
	
	
	(
	
	(
	(

	Черный Крыс
	(
	(
	
	(
	(
	(

	Ночной Бегун
	(
	(
	
	
	
	(


*Особые навыки

· Черный Голод. Крыс может вводить себя в боевой раж, именуемый Черным Голодом, дающий ему сверхъестественную силу и ловкость, но способный разрушить его изнутри. В начале своего хода игрок может объявить, что боец будет использовать этот навык на текущем ходу. Крыс, использующий Черный Голод, получает на текущем ходу бонус +1 к Атакам и +D3 к Движению, но по окончании хода получает D3 ударов с Силой 3, от которых не защищают доспехи.
· Боевой хвост. Крыс может держать хвостом кинжал, меч или щит. Это дает ему либо дополнительную атаку соответствующим оружием в ближнем бою, либо +1 к защите. (Но ведь крысиным героям щит не разрешен! – прим. пер.)
· Бег по стенам. Крыс не должен выполнять проверок Инициативы для перемещения по вертикальным поверхностям.

· Проникновение в тыл врага. Перед сражением, во время расстановки бойцов на поле боя, Крыс с этим навыком выставляется после того, как вражеский отряд будет расставлен. Он может быть размещен в любой точке поля, но так, чтобы в пределах 12" от него не было ни одного бойца противника; кроме того, никто из противников не должен его видеть.

Если у противника тоже есть бойцы с подобным навыком, определите, кто из них выставляется первым, случайным образом (например, бросьте кубик).

· Искусство бесшумной смерти. Крыс постиг тайное боевое искусство катайских монахов. Он может сражаться голыми лапами, не получая за это обычных штрафов (см. раздел "Оружие ближнего боя") и, более того, получая одну дополнительную атаку, как если бы у него было оружие в обеих лапах.

Если Крыс с этим навыком вооружен Эшинскими боевыми когтями, он получает две дополнительные атаки, а не одну, как обычно.

Крыс, владеющий Искусством бесшумной смерти, наносит противнику критический удар при выпадении в броске на ранение 5 или 6 (а не только 6, как обычно).

ПРИМЕЧАНИЕ. Если Крысу нужно выбросить 5 или выше, чтобы просто ранить противника (например, его Сила равна 3, а Выносливость противника – 4), то выпавшая 5 не считается критическим ударом, а 6 – считается. Если Крысу надо выбросить 6, чтобы ранить противника, критических ударов он не может нанести вообще.

	Экипировка Крысов-героев

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Меч
10 зол.

Цеп
15 зол.

Копье
10 зол.

Алебарда
10 зол.

Плачущие Клинки*
50 зол.

Боевые когти*
35 зол.

Дистанционное оружие

Праща
2 зол.

Метательные звезды
15 зол.

Духовая трубка*
25 зол.

Искажающий пистолет*
35 зол. (пара – 70)
	Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Кулачный щит
5 зол.

Шлем
10 зол.

Экипировка рядовых Крысов

Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл. / 2 зол.

Дубинка
3 зол.

Меч
10 зол.

Копье
10 зол.

Дистанционное оружие

Праща
2 зол.

Доспехи

Легкий доспех
20 зол.

Щит
5 зол.

Шлем
10 зол.


*Особое оружие

Боевые когти

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· Пара: боевые когти используются парами, по одному в каждой лапе. Боец, использующий их, получает одну дополнительную атаку.

· Лазание: Крыс, вооруженный боевыми когтями, получает бонус +1 к своей Инициативе во время бросков на проверку Инициативы при лазании.

· Парирование: Крыс, вооруженный боевыми когтями, может парировать удары противника с возможностью переброса неудачного броска (как если бы был вооружен мечом и кулачным щитом).

· Громоздкие: Крыс, вооруженный боевыми когтями, не может использовать никакого другого оружия.

Духовая трубка

Радиус действия: 8".

Сила: 1.

Особые правила:

· +1 к защите противника: спас-бросок против попадания из духовой трубки проводится с бонусом +1 к защите. Если у ударенного нет защиты, спас-бросок проводится, как если бы у него была защита 6+.

· Яд: иглы, которыми стреляют из духовой трубки, пропитаны ядом, подобным Черному Лотосу (автоматически ранят, если при броске на попадание выпадает 6). Попадания из духовой трубки не наносят критических ударов.

· Бесшумное оружие: из духовой трубки можно стрелять, находясь в скрытом состоянии. Тот, в кого произведен выстрел, должен пройти проверку Инициативы. Если проверка пройдена, стрелок замечен, если же нет, он остается скрытым. 

Искажающий пистолет

Радиус действия: 8".

Сила: 5.

Особые правила:

· Перезарядка: для перезарядки искажающего пистолета требуется целый ход. Если боец стрелял из искажающего пистолета на предыдущем ходу, на текущем ходу стрелять из него нельзя. Если у бойца имеется пара искажающих пистолетов, он может стрелять каждый ход.

· Пробивание брони: защита противника против выстрела из искажающего пистолета уменьшается дополнительно на 1 (итого –3).

· Стрельба в ближнем бою: боец, вооруженный искажающим пистолетом и каким-либо оружием ближнего боя, один раз в течение боя может провести одну дополнительную атаку с Силой 5 и штрафом –3 к защите противника. Боец, вооруженный парой искажающих пистолетов, совершает две таких атаки на первом ходу ближнего боя. Бросок на попадание делается, как и для любой атаки в ближнем бою, по Боевому Умению бойца. Противник может парировать эти атаки. 

Плачущие Клинки

Радиус действия: ближний бой.

Сила: как у использующего.

Особые правила:

· Пара: Плачущие Клинки используются парами, по одному в каждой лапе. Боец, использующий их, получает одну дополнительную атаку.

· Ядовитые: благодаря небольшому количеству Искажающего Камня, входящему в состав Плачущих Клинков, они постоянно источают яд, подобный Черному Лотосу (автоматически ранят, если при броске на попадание выпадает 6). Их невозможно дополнительно отравить никаким другим ядом.

· Парирование: как любые другие мечи, Плачущие Клинки позволяют парировать удары.

	Предмет
	Цена
	Редкость

	Боевые когти
	35 зол.
	7

	(только для Крысов)
	(за пару)
	

	Духовая трубка
	25 зол.
	7

	(только для Крысов)

	Искажающий пистолет
	35 зол.
	11

	(только для Крысов)

	Плачущие клинки
	50 зол.
	9

	(только для Крысов)
	(за пару)
	


Герои

Мастер-Убийца (1)

60 золотых за найм

Мастер-Убийца послан Хозяином Ночи за драгоценным Искажающим Камнем. Если он успешно выполнит свою миссию, его ждет богатство, много самок и высокий пост в иерархии клана. Если же он потерпит неудачу… лучше об этом не думать.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Мастер-Убийца
	6
	4
	4
	4
	3
	1
	5
	1
	7


Оружие и доспехи: Мастер-Убийца может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Крысов-героев.

Особые правила:

· Предводитель: все бойцы в пределах 6" от Мастера-Убийцы могут использовать его Мораль вместо своей при прохождении психологических проверок.

· Идеальный убийца: спас-броски против любых ударов, наносимых Мастером-Убийцей (как в ближнем бою, так и дистанционным оружием), делаются с дополнительным штрафом –1 к защите.
Черный Крыс (0-2)

40 золотых за найм

Черные Крысы – лучшие бойцы клана Эшин, покрытые черной шерстью прирожденные убийцы, в совершенстве владеющие боевым искусством своего клана. Никто лучше них не умеет подстерегать и убивать "человек-штука".

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Черный Крыс
	6
	4
	3
	4
	3
	1
	5
	1
	6


Оружие и доспехи: Черный Крыс может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Крысов-героев.

Эшинский Колдун (0-1)

45 золотых за найм

Колдуны клана Эшин, конечно, не сравнятся по силе с хитроумными колдунами-инженерами клана Скрир или с могущественными Серыми Провидцами, но их черной магии вполне хватает, чтобы создавать зачарованное оружие для воинов клана и поддерживать их в бою.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Эшинский Колдун
	5
	3
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	6


Оружие и доспехи: Эшинский Колдун может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки Крысов-героев.

Особые правила:

· Маг: Эшинский Колдун является волшебником, использующим Магию Рогатой Крысы (см. раздел "Магия").

Ночной Бегун (0-2)

20 золотых за найм

Молодые ученики, лишь недавно посвященные в секреты клана, возмещают недостаток знания и умения амбициями и энергией.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Ночной Бегун
	6
	2
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	4


Оружие и доспехи: Ночной Бегун может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки рядовых Крысов.

Рядовые бойцы

(нанимаются группами от 1 до 5 бойцов)

Грызун

20 золотых за найм

Грызуны – рядовые члены клана Эшин. Сильнейшие среди них иногда посвящаются в секреты клана и начинают долгое обучение, чтобы когда-нибудь стать Убийцами. Любой Грызун мечтает однажды стать Убийцей…

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Грызун
	5
	3
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	5


Оружие и доспехи: Грызун может пользоваться оружием и доспехами из списка экипировки рядовых Крысов.

Большая Крыса

15 золотых за найм

Эти чудовища размером с собаку, созданные извращенным гением Крысов, часто сражаются вместе с ними, одолевая противника своей численностью.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Большая Крыса
	6
	2
	0
	3
	3
	1
	4
	1
	4


Оружие и доспехи: Большие Крысы не используют ни оружия, ни доспехов.

Особые правила:

· Животное: Большие Крысы не получают опыта.

· Стая: Больших Крыс можно объединять в группы любого размера (в том числе и более чем по 5 штук).

Крыса-Огр (0-1)

210 золотых за найм

Любой важный Крыс не прочь иметь у себя в качестве охранника огромного, внушающего ужас монстра – Крысу-Огра, одно из известнейших творений клана Формовщиков.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Крыса-Огр
	6
	3
	3
	5
	5
	3
	4
	3
	4


Оружие и доспехи: Крыса-Огр не использует ни оружия, ни доспехов.

Особые правила:

· Страх: Крыса-Огр вызывает страх.

· Тупость: если в пределах 6" от Крысы-Огра нет ни одного Крыса-героя, она подвержена тупости.

· Животное: Крыса-Огр не получает опыта.

· Большая цель: Крыса-Огр является большой целью.

	Верховая езда

(НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА)

ВНИМАНИЕ! Если вы не хотите использовать в игре эти правила, игнорируйте все упоминания о конях, конском доспехе, кавалерийском оружии и прочих вещах, имеющих отношение к верховой езде, в основном тексте этой книги правил. Например, Вольный рыцарь (см. раздел "Вольные наемники") в этом случае будет владеть только мечом, щитом и тяжелым доспехом; конь и кавалерийская пика не учитываются.
Один из героев в отряде может ездить верхом на коне (обычном или боевом). Этот герой должен быть человеком. Кони относятся к дополнительному инвентарю и могут быть куплены в лавках, как любые другие предметы экипировки (см. раздел "Торговля").

Конь и всадник во всех отношениях считаются одной моделью. Не существует способа атаковать отдельно всадника или коня.

Верховой боец передвигается со скоростью своего коня. Для проверок Морали применяется параметр всадника, и его же Выносливость и Раны используются, если он атакован противником.

Обычный конь увеличивает рейтинг отряда на 3 пункта, боевой конь – на 5 пунктов.

Д

БУ

СУ

С

В

Р

И

А

Мо

Конь

8

0

0

3

3

1

3

0

5

Боевой конь

8

3

0

3

3

1

3

1

5

Верховые бойцы в бою

Всадник всегда имеет защиту 6+, даже если у него нет никаких доспехов. Если у него есть доспехи, его защита на единицу больше, чем у пешего бойца в таких же доспехах.

На боевого коня можно надеть специальный конский доспех, который также можно купить в лавке. Он дает дополнительный бонус +1 к защите всадника и штраф –1 к Движению коня. Обычные кони не могут носить доспеха.

В ближнем бою боевой конь производит 1 атаку (как записано в его параметрах). Обычный конь имеет параметр Атак, равный нулю, и потому никогда не атакует противника.

Поскольку всадник на коне заметно больше, чем обычный пеший боец, он считается большой целью.

Передвижение верхового бойца

Боец верхом на коне не может заходить в здания. Конь может передвигаться только по относительно ровным поверхностям (улицам и т. п.), перепрыгивая любые препятствия высотой не выше 2" без штрафов к своему Движению. Если бойцу нужно зайти в здание, он должен спешиться.

Боец может спешиться в любой момент фазы перемещения. На это тратится половина всех пунктов Движения, записанных в параметрах бойца. Если боец спешивается, он не имеет права на этом же ходу нападать на противника или бежать.

Если ваш боец спешился, замените модель всадника моделью пешего бойца. После этого боец может действовать, как ему заблагорассудится, и имеет право вновь сесть на коня в любой момент, где бы он ни находился (только, разумеется, вне зданий) – считайте, что он подозвал коня к себе. На это, как и на спешивание, тратится половина всех пунктов Движения, и боец точно так же не может бежать или нападать на противника на текущем ходу.

Кони в кампании

Если верховой боец выведен из строя, после сражения (см. раздел "Кампания") бросьте D6. Если выпало 1 или 2, конь считается погибшим и удаляется из расписки отряда. Боевой конь, на которого надет конский доспех, считается погибшим, только если на этом броске выпадет 1.


Кампания

Отдельные сражения можно (и даже нужно) объединить в кампанию – серию сражений с участием одних и тех же отрядов. Участвуя во все новых и новых походах в Город, бойцы отряда приобретают опыт, повышают свои параметры, получают навыки, зарабатывают деньги и приобретают на них новую экипировку – словом, отряд развивается.

Для того, чтобы начать кампанию, достаточно двух игроков, хотя предпочтительнее трое и больше (чтобы игрокам не приходилось сражаться все время с одним и тем же противником). Новые игроки могут включаться в кампанию уже после ее начала – хотя первое время их отряды будут слабее тех, кто начинал кампанию, сражения с более опытными отрядами приносят больше опыта, так что скоро положение выровняется.

После сражения

После того, как сражение закончено, оба участвовавших в нем игрока должны проделать следующую последовательность действий. Все необходимые броски кубиков должны делаться в присутствии обоих игроков (или нейтральной третьей стороны).

1. Восстановление. Для каждого бойца, выведенного из строя в ходе сражения, делается бросок на восстановление (см. ниже).
2. Начисление опыта. Бойцы получают пункты опыта, заработанные ими в сражении (см. разделы "Опыт" и "Сценарии").
3. Разработка.  Игроки делают броски на Разработку, определяя, сколько философского камня нашли их отряды (см. раздел "Поиски философского камня").
4. Продажа философского камня. Игроки продают найденный ими философский камень.
5. Поиск опытных бойцов. Каждый игрок бросает 2D6, определяя суммарный опыт доступных для найма рядовых бойцов (см. раздел "Торговля", подраздел "Включение новых рядовых бойцов в существующие группы"). На этом этапе игроки не обязаны решать, кого они будут нанимать и будут ли вообще.
6. Поиск редких вещей. Игроки делают броски на наличие в продаже редких вещей (см. раздел "Торговля"). Если броски удачны, игроки приобретают вещи и помещают их в казну своих отрядов.
7. Поиск Легендарных героев. Если игроки желают, они могут попытаться нанять Легендарных героев (см. раздел "Легендарные герои").
8. Торговля. Игроки нанимают в свои отряды новых бойцов и приобретают обычные, не редкие предметы (см. раздел "Торговля").
9. Перераспределение экипировки. Игроки перераспределяют оружие, доспехи и прочие предметы между бойцами своих отрядов.
10. Обновление рейтинга отрядов. Игроки пересчитывают рейтинги своих отрядов с учетом набранного опыта и изменившегося состава отрядов (см. раздел "Набор отряда").
Роспуск отряда

Игрок может в любой момент распустить отряд и набрать новый с нуля. Все бойцы первоначального отряда, вся их экипировка и достижения теряются. Точно так же в любое время можно выгнать из отряда любого бойца.

Смерть бойца

Если боец (герой или рядовой) погибает, вся его экипировка теряется вместе с ним. Вернуть эти вещи нельзя никак.

Смерть предводителя

Если предводитель отряда убит, руководство отрядом принимает герой с самым высоким параметром Морали в отряде. Если таких героев (с одинаковым значением Морали) окажется несколько, предводителем становится тот из них, у кого выше опыт. Если и опыт у них одинаковый, определите нового предводителя случайным образом (бросьте кубик).

К новому предводителю отряда применимо обычное правило "Предводитель" (все бойцы в пределах 6" от него могут использовать его Мораль вместо своей при прохождении психологических проверок). Он может отныне пользоваться оружием и доспехами из списка, которым пользовался прежний предводитель отряда, но во всем остальном сохраняет свои изначальные свойства (особые правила, допустимые навыки и пр.). Например, Воин-священник, став предводителем отряда Охотников на ведьм, остается Воином-священником, то есть не теряет Сан священника, но и не приобретает ненависть к магам.

Исключение составляют отряды, в которых только первоначальный предводитель может использовать заклинания или молитвы – Культ Одержимых и Сестры Зигмара (а также Карнавал Хаоса, правила для которого будут приведены в дополнении к этой Книге правил). Если предводитель такого отряда погибает, герой, занявший его место, при достижении очередного порогового значения своего опыта (см. раздел "Опыт") может вместо обычного броска на улучшение выбрать заклинание или молитву из доступного прежнему предводителю списка (как обычно, случайным образом). С этого момента этот герой считается магом (или священником) со всеми вытекающими отсюда последствиями. Дальнейшие броски на улучшение для него делаются как обычно.

ВНИМАНИЕ! Героя, обозначенного в правилах для отряда как Предводитель (Капитан для Наемников, Магистр для Культа Одержимых и т. д.), можно нанять в отряд только один раз – при первоначальном наборе отряда. Если он погибнет, нанять нового героя этого типа будет нельзя. Скажем, если погибнет Капитан, в отряде до самого конца его существования Капитана не будет.

Исключение – отряды Нежити. Если погибает Вампир, предводителем становится Некромант, независимо от значения Морали остальных героев. Отряд должен провести одно сражение под предводительством Некроманта, после чего в отряд можно нанять нового Вампира, который станет новым предводителем. При этом Некромант утратит правило "Предводитель", полученное им после гибели прежнего Вампира.

Если же в отряде нет Некроманта, сила, поддерживавшая отряд в боевом состоянии, исчезает – Зомби и Лютые Волки снова превращаются в безжизненные останки, а Подонки и Упыри просто разбегаются. Игроку придется формировать новый отряд.

Обновление экипировки бойцов

В промежутках между сражениями отряд может приобретать новое оружие и прочую экипировку на деньги, хранящиеся в казне отряда. Можно также продавать предметы экипировки, передавать их от одних бойцов другим или просто складывать в казну до лучших времен.

Не забывайте, что бойцы могут пользоваться только тем оружием и доспехами, что перечислены в соответствующем списке в правилах для их отряда.

Все изменения в экипировке бойцов и в отрядной казне нужно отражать в расписке отряда.

Восстановление выведенных из строя бойцов

Если во время сражения боец был выведен из строя, после сражения необходимо выяснить, жив ли он, и если да, то насколько серьезно ранен. Для этого служат специальные броски кубиков, называемые бросками на восстановление.

Броски на восстановление делаются по-разному для героев и рядовых бойцов.

Для каждого выведенного из строя рядового бойца киньте D6. Если выпало 3 или больше, боец полностью восстановился после ранения и готов вновь участвовать в боях. Если же выпало 1 или 2, боец либо убит, либо искалечен, либо просто решил бросить отряд. Вычеркните его из расписки отряда вместе со всей его экипировкой.

Для выведенных из строя героев процедура восстановления несколько сложнее. Для каждого из них киньте D66 (т. е. два кубика, первый из которых обозначает "десятки", второй – "единицы") и найдите выпавший результат в левом столбце приведенной ниже таблицы. В правом столбце указано, что произошло с героем.

Таблица восстановления героев

	D66
	Результат

	11-15
	Убит

Герой убит. Вычеркните его из расписки отряда вместе со всей его экипировкой.

	16-21
	Множественные раны

Герой получил несколько ранений. Сделайте для него еще D6 бросков на восстановление (если выпадет "Убит", "Захвачен в плен" или снова "Множественные раны", перебросьте кубики).

	22
	Перелом ноги

Параметр Движения героя уменьшается на 1.

	23
	Ранен в руку

Бросьте D6 еще раз. Если выпало 1, руку придется ампутировать, и герой отныне сможет пользоваться только одним оружием, не требующим двух рук. Если выпало 2 или больше, герой должен пропустить следующее сражение.

	24
	Ранен в голову

Бросьте D6 еще раз. Если выпало от 1 до 3, герой становится тупым, если 4 или больше – герой становится подвержен ярости.

	25
	Ранен в ногу

Бросьте D6 еще раз. Если выпало 1, ногу придется ампутировать, и герой отныне не сможет бегать (но нападать сможет, как обычно). Если выпало 2 или больше, герой должен пропустить следующее сражение.

	26
	Ранен в грудь

Параметр Выносливости героя уменьшается на 1.

	31
	Ранен в глаз

Параметр Стрелкового Умения героя уменьшается на 1.

Случайным образом определите, в какой глаз – правый или левый – ранен герой. Если герой снова будет ранен в оставшийся здоровый глаз, ему придется покинуть отряд.

	32
	Незаживающая рана

Герой возвращается в строй, но отныне перед каждым сражением для него следует кидать D6. Если выпадет 1, герой должен пропустить это сражение.

	33
	Нервное потрясение

Параметр Инициативы героя уменьшается на 1.

	34
	Перелом руки

Параметр Боевого Умения героя уменьшается на 1.

	35
	Тяжелая рана

Герой должен пропустить D3 следующих сражений. За это время он не может делать ничего – ни торговать, ни разыскивать Легендарных героев (см. раздел "Легендарные герои") ни чего-либо еще из того, чем герои могут заниматься между сражениями.

	36
	Ограблен

Герой возвращается в строй, но все его оружие, доспехи и прочая экипировка теряются.

	41-55
	Полное восстановление

Герой возвращается в строй без каких-либо штрафов.


	56
	Оскорблен

Герой возвращается в строй, но отныне он ненавидит того, кто его ранил. Бросьте D6, чтобы определить, кого именно ненавидит герой:

D6

Результат

1-3

того бойца, который вывел его из строя (если это был рядовой боец, герой ненавидит предводителя его отряда)

4

предводителя отряда, боец которого вывел его из строя

5

всех бойцов отряда, боец которого вывел его из строя

6

все отряды того же типа, что отряд, боец которого вывел его из строя (например, всех Крысов, всех мидденландцев и т. п.)



	61
	Захвачен в плен

Герой оказался в плену у отряда противника. Тот может потребовать за него выкуп (по договоренности между игроками); если у вас есть пленный герой противника, их можно обменять друг на друга. В этих случаях вся экипировка героя должна быть возвращена вместе с ним.

Пленного героя можно продать работорговцам за D6х5 золотых.

Отряды Нежити могут превратить пленника в Зомби и включить его в свой состав.

Отряды Культа Одержимых могут принести пленника в жертву Темным богам; за это предводитель отряда получает 1 пункт опыта.

В трех последних случаях экипировка пленника достается захватившему его отряду.

	62-63
	Закален

Герой возвращается в строй, и отныне он не подвержен страху.

	64
	Страшен в гневе

Герой возвращается в строй, и отныне он вызывает страх у противников.

	65
	Продан на арену

Герой приходит в себя на арене боев без правил в печально знаменитом селении Рай Головорезов.

Герой должен сразиться с Гладиатором (см. раздел "Вольные наемники"). Определите случайным образом, кто из них нападает, и проведите бой, как обычно. Если герой проигрывает бой, сделайте для него еще один бросок по таблице восстановления, перебрасывая любые результаты, превышающие 35. Если после этого герой еще жив, он возвращается в свой отряд, лишившись своего оружия и доспехов.

Если же герой победит Гладиатора, он получает 50 золотых, 2 пункта опыта и возвращается в свой отряд со всей своей экипировкой.

	66
	Выжил, несмотря ни на что

Герой возвращается в строй и получает дополнительно 1 пункт опыта.


Опыт

У каждого бойца имеется опыт – число, выражающее то, насколько опытен боец, как давно он уже участвует в битвах, скольких врагов победил и т. п. По ходу кампании опыт бойцов растет.

Чаще всего опыт увеличивается в результате участия бойца в сражении. Количество получаемых за сражение пунктов опыта может зависеть от сценария, по которому оно проходит (см. раздел "Сценарии"): в описании каждого сценария указано, кто и сколько пунктов опыта получает после сражения.

По какому бы сценарию ни проходило сражение, каждый боец, оставшийся в живых, получает 1 пункт опыта. Даже если боец был выведен из строя, он все равно получает этот опыт, если не выбыл из отряда и готов сражаться дальше.

Каждый герой получает опыт индивидуально. Рядовые бойцы, объединенные в группу, получают опыт все вместе – если кто-то из членов группы получит сколько-то пунктов опыта, ровно столько же пунктов получат и все остальные ее члены. У всех рядовых бойцов в составе одной группы опыт всегда одинаковый.

Не забывайте отмечать рост опыта бойцов в расписке своего отряда. У каждого героя и каждой группы рядовых бойцов есть графа "Опыт", состоящая из множества клеток. За каждый полученный пункт опыта ставьте галочку (или другой значок) в одной клетке.

Опыт и рейтинг отряда

Если рейтинги двух отрядов, участвующих в одном сражении, сильно отличаются друг от друга, бойцы отряда с меньшим рейтингом получают после сражения не 1, а большее количество пунктов опыта (см. таблицу).

	Разность рейтингов отрядов
	Опыт, получаемый
бойцами отряда
с меньшим рейтингом

	50 и менее
	1

	51–75
	2

	76–100
	3

	101–150
	4

	151–300
	5

	более 300
	6


Улучшения

Когда опыт достигает определенных пороговых значений, бойцы получают улучшения – увеличение параметров, новые навыки и заклинания. В бланке расписки эти значения обозначены "жирными" клетками.

Пороговые значения для героев и рядовых бойцов различаются.

· Пороговые значения опыта для героев:

	2
	4
	6
	8
	11
	14
	17
	20
	24
	28
	32
	36
	41
	46
	51
	57
	63
	69
	76
	83
	90


· Пороговые значения опыта для рядовых бойцов:

	2
	5
	9
	14


ВНИМАНИЕ! Некоторые бойцы вступают в отряд, уже имея ненулевое значение опыта – например, Капитан наемников начинает игру с опытом, равным 20. Зачеркните в его графе "Опыт" 20 клеток, как обычно; но никаких улучшений ему за это не полагается. Считайте, что он их уже получил – потому-то его параметры и выше, чем у бойцов с нулевым изначальным опытом.

Броски на улучшение

Если в результате сражения какие-то бойцы достигли пороговых значений опыта, сделайте для них броски на улучшение (см. ниже) сразу же после сражения, чтобы их результаты видели оба игрока. Если опыт бойца превысил сразу несколько пороговых значений (например, герой с нулевым опытом заработал 4 пункта), сделайте для него несколько бросков на улучшение.

Если порогового значения достигла группа рядовых бойцов, для всей группы делается один бросок, и одно и то же улучшение получают все бойцы группы.

Итак, для каждого героя или группы рядовых бойцов, достигших пороговых значений опыта, бросьте 2D6 и сверьтесь с приведенными ниже таблицами. Для героев и рядовых бойцов имеются две различных таблицы улучшений.

Улучшения героев

	2D6
	Результат

	2-5
	Новый навык.

Герой получает новый навык или новое заклинание. Выберите навык из доступных вашему герою списков (см. ниже). Если герой является волшебником, вместо навыка можно получить заклинание (случайным образом, см. раздел "Магия").

	6
	Рост параметров.

Бросьте D6. Если выпало 1-3 – герой получает +1 к Силе, если 4-6 – +1 к Атакам.

	7
	Рост параметров.

Герой получает +1 к Боевому Умению или Стрелковому Умению (по выбору игрока).

	8
	Рост параметров.

Бросьте D6. Если выпало 1-3 – герой получает +1 к Инициативе, если 4-6 – +1 к Морали.

	9
	Рост параметров.

Бросьте D6. Если выпало 1-3 – герой получает +1 к Ранам, если 4-6 – +1 к Выносливости.

	10-12
	Новый навык.

Герой получает новый навык или новое заклинание. Выберите навык из доступных вашему герою списков (см. ниже). Если герой является волшебником, вместо навыка можно получить заклинание (случайным образом, см. раздел "Магия").


Улучшения рядовых бойцов

Рядовой боец может повысить каждый свой параметр не более чем один раз за всю кампанию. Если при броске на улучшение выпало повышение параметра, который уже однажды был повышен (или имеет максимальное возможное значение), бросайте кубики снова, пока не выпадет параметр, который можно повысить.

	2D6
	Результат

	2-4
	Рост параметров.

Боец получает +1 к Инициативе.

	5
	Рост параметров.

Боец получает +1 к Силе.

	6-7
	Рост параметров.

Боец получает +1 к Боевому Умению или Стрелковому Умению (по выбору игрока).

	8
	Рост параметров.

Боец получает +1 к  Атакам.

	9
	Рост параметров.

Боец получает +1 к Морали.

	10-12
	У нас героем становится любой! (
Один из бойцов группы становится героем. Если в вашем отряде уже есть максимально возможное количество героев, бросьте кубики еще раз.

Новый герой сохраняет свой тип (т. е. если он был, например, Зелотом, он остается Зелотом), а также значения параметров и опыта, какие он имел до сих пор. Выберите два типа навыков из числа доступных героям вашего отряда – навыки этих типов сможет получать новый герой. Сразу же сделайте для нового героя бросок на улучшение по таблице для героев.

Если в группе еще остались рядовые бойцы, сделайте для них еще один бросок на улучшение по этой таблице. Если снова выпадет 10-12, перебросьте кубики.


Максимальные значения параметров

Параметры бойцов не могут расти бесконечно. Каждая раса живых существ (и неживых тоже) имеет свои максимальные значения параметров, которые не могут быть превышены, как бы ни был опытен боец.

Если при броске на улучшение выпало увеличение параметра, уже достигшего своего максимума для данного бойца, увеличьте другой параметр из двух возможных. Например, если при броске на улучшение для героя выпало 6 (повышение Силы или Атак), но Сила героя уже достигла максимума, увеличьте на единицу его Атаки. Если оба возможных параметра уже достигли максимума, увеличьте любой другой параметр (еще не достигший максимума) по своему выбору. Для некоторых рас это – единственный способ увеличить параметр Движения.

Для рядовых бойцов, у которых каждому результату броска на улучшение соответствует только один параметр, в случае невозможности дальнейшего увеличения параметра просто бросьте кубики еще раз.

Максимальные значения параметров для различных рас

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Человек*
	4
	6
	6
	4
	4
	3
	6
	4
	9

	Эльф
	5
	7
	7
	4
	4
	3
	9
	4
	10

	Гном
	3
	7
	6
	4
	5
	3
	5
	4
	10

	Огр
	6
	6
	5
	5
	5
	5
	6
	5
	9

	Хоббит
	4
	5
	7
	3
	3
	3
	9
	4
	10

	Зверолюд (Гор)
	4
	7
	6
	4
	5
	4
	6
	4
	9

	Зверолюд (Унгор)
	4
	6
	5
	4
	5
	3
	6
	4
	8

	Орк
	4
	6
	6
	4
	5
	3
	5
	4
	9

	Одержимый
	6
	8
	0
	6
	6
	4
	7
	5
	10

	Вампир
	6
	8
	6
	7
	6
	4
	9
	4
	10

	Упырь
	5
	5
	2
	4
	5
	3
	5
	5
	7

	Крыс
	6
	6
	6
	4
	4
	3
	7
	4
	7

	Ящер (Сцинк)
	6
	5
	6
	4
	3
	3
	7
	4
	8

	Ящер (Завр)
	4
	6
	0
	5
	5
	3
	4
	4
	10

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо


* Людьми являются Наемники, Магистры, Мутанты, Бездушные, Собратья, Охотники на ведьм, Воины-священники, Флагелланты, Зелоты, Сестры Зигмара, Некроманты, Подонки, Гладиаторы, Чародеи, Вольные Рыцари и пр.

Навыки

Каждый герой имеет доступ к навыкам определенных типов (как указано в правилах для каждого отряда). Нельзя приобрести один и тот же навык для одного и того же героя больше одного раза.

Боевые навыки

· Меткий удар. Если боец ранит противника в ближнем бою, к броскам по таблице повреждений прибавляется 1.

· Боевое мастерство. Если во время фазы ближнего боя боец соприкасается с двумя или более противниками, он получает одну дополнительную атаку на текущем ходу. Кроме того, боец не подвержен панике из-за одиночества.
· Знаток оружия. Боец может использовать любое оружие ближнего боя, а не только то, что указано в правилах для его отряда.
· Вихрь стали. Боец получает бонус +1 к броскам по таблице критических ударов в ближнем бою.
· Фехтовальщик. Если боец вооружен обычным мечом (не двуручным) или Плачущими Клинками, и никаким другим оружием, он может перебрасывать любые неудачные броски на попадание в тот ход, когда нападает на противника.
· Уклонение. Если боец получает рану в ближнем бою и проваливает свой обычный спас-бросок, он может сделать еще один спас-бросок на 5+ (т. е. если он выбросит 5 или 6, рана не засчитывается). Этот спас-бросок не модифицируется ни Силой противника, ни какими-либо другими правилами.

Стрелковые навыки

· Быстрый выстрел. Боец может дважды в течение хода выстрелить из лука (любой разновидности) или арбалета (любой разновидности, кроме ручного).
· Пистольер. Если боец вооружен парой пистолетов (обычных, дуэльных, искажающих и т. п.) или двумя ручными арбалетами, он может выстрелить из них дважды за один ход, после чего должен потратить ход на перезарядку пистолетов (к ручным арбалетам это не относится). Если боец вооружен одним пистолетом, он может стрелять из него каждый ход.

· Орлиный глаз. Любое стрелковое оружие (кроме мушкетона), используемое бойцом, может стрелять на 6" дальше, чем записано в правилах для этого оружия.
· Знаток стрелкового оружия. Боец может использовать любое стрелковое оружие, а не только то, что указано в правилах для его отряда.
· Проворство. Если боец вооружен оружием, из которого нельзя стрелять на ходу, он может стрелять из него, даже если передвигался. Этот навык нельзя комбинировать с навыком "Быстрый выстрел" (т. е. "Проворство" не дает права дважды выстрелить из арбалета, если боец двигался).
· Снайпер. Боец не получает штрафа –1 к броску на попадание при стрельбе, если цель находится в укрытии.
· Охотник. Боец может стрелять из ружья или хохландской винтовки каждый ход, не тратя хода на перезарядку.
· Метание ножей. Если боец вооружен метательными ножами (или звездами), он может бросить нож (звезду) трижды за один раунд стрельбы в одну или разные цели в пределах допустимой дальности.
Ученые навыки

· Условные команды. Этот навык может быть получен только предводителем отряда. Расстояние от предводителя, в пределах которого бойцы могут использовать его Мораль, увеличивается на 6" по сравнению с записанным в правилах.
· Ведовство. Этот навык может получить только герой, способный произносить заклинания (помните, что молитвы заклинаниями не считаются). Волшебник получает бонус +1 к броскам на совершение заклинаний.
· Знание рынка. Боец получает бонус +2 к броскам на наличие в продаже редких вещей (см. раздел "Торговля").
· Торговля. Во время покупки экипировки (по одному разу после каждого сражения) герой может купить один (любой) предмет на 2D6 золотых дешевле, чем указано в разделе "Торговля" (но как минимум 1 золотой он должен стоить).
· Тайное Знание. Этот навык не может быть получен героями из отрядов Охотников на ведьм и Сестер Зигмара, а также Воинами-священниками. Боец может изучать Элементарную Магию (при наличии Волшебной книги) и использовать ее.
· Охотник за философским камнем. Если герой с этим навыком участвует в поисках философского камня, во время фазы Разработки можно перебросить один кубик.
· Боевой маг. Этот навык может быть получен только героем, способным использовать заклинания. Герой может колдовать, даже если у него есть доспехи (считая шлем, щит и кулачный щит).
Силовые навыки

· Могучий удар. Боец получает бонус +1 к своей Силе в ближнем бою. Этот бонус складывается с бонусами к Силе, даваемыми некоторыми видами оружия. Атаки в ближнем бою стрелковым оружием (пистолет, ручной арбалет и т. п.) бонуса к Силе не получают.
· Гладиатор. Боец обучен сражаться в тесных рамках арены боев без правил, и потому получает бонус +1 к своим Атакам и +1 к Боевому Умению, если сражается внутри зданий (в том числе полуразрушенных). Какие участки игрового поля считать находящимися "внутри зданий", рекомендуется определить до начала сражения.
· Толстокожий. Все удары по герою в ближнем бою получают штраф –1 к своей Силе. Защита героя модифицируется по исходному, не уменьшенному значению Силы удара (например, если героя бьют с Силой 4, он получает удар с Силой 3, но его защита  все-таки уменьшается на единицу).
· Страшен в гневе. Герой вызывает страх у противников.
· Силач. Если боец вооружен двуручным оружием, он может игнорировать правило "Бьет последним".
· Неудержимая атака. В тот ход, когда боец нападает на противника, он получает бонус +1 к своему Боевому Умению.
Скоростные навыки

· Прыжок. Боец может прыгнуть на D6" во время своей фазы перемещения, в дополнение к своему обычному движению. Прыгнуть можно во время обычного перемещения, нападения или бега, но только один раз за ход.
В прыжке боец может перепрыгивать через любые объекты примерно человеческого размера (включая бойцов противника) и препятствия высотой не более 1" без каких-либо штрафов.

Прыжок можно использовать также для перепрыгивания провалов; но в этом случае игрок должен объявить, что боец прыгает через провал, до того, как бросит D6 для определения длины прыжка. Если выпавшее значение меньше ширины провала, боец падает вниз (см. раздел "Фаза перемещения").

· Бегун. Во время бега и нападения боец движется с тройной скоростью (а не двойной, как обычно).
· Акробат. Боец может прыгать (и падать) с высоты вплоть до 12" и не получать ущерба, если успешно пройдет только одну проверку Инициативы. Нападение в прыжке (см. раздел "Фаза перемещения") боец по-прежнему может совершать только с высоты не более 6", но при этом может перебросить неудачную проверку Инициативы.
· Молниеносная реакция. В тот ход, когда на бойца совершает нападение противник, боец получает право первого удара против этого противника. Поскольку у нападающего противника тоже есть право первого удара, первым наносит удары тот из них, у которого выше Инициатива.

· Вскакивание. Бойца невозможно сбить с ног. Если при броске на повреждение выпал результат "сбит с ног", с бойцом ничего не происходит, и он продолжает бой, как обычно.
ИСКЛЮЧЕНИЕ. Если боец успешно избежал оглушения благодаря шлему или особому правилу "Не чувствует боли", он все-таки становится сбитым с ног, даже имея этот навык.

· Увертка. Если в бойца стреляют из дистанционного оружия, он может увернуться, бросив D6 и выбросив 5 или более. Бросок делается сразу после того, как противник сделал успешный бросок на попадание по бойцу (до бросков на ранение, до использования Счастливого амулета или других предметов и навыков, и т. п.). Если боец успешно увернулся, выстрел считается промахом.
· Стенолаз. Боец может лазать вверх и вниз по вертикальным поверхностям высотой до удвоенного значения его параметра Движения в течение одной фазы перемещения. Проверок Инициативы для лазания ему не требуется (т. е. он никогда не срывается).
	НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Если Магистр или Мутант из отряда Культа Одержимых получает в броске на улучшение результат "Новый навык", то вместо получения навыка или заклинания он может (но не обязан) отправиться к Яме и просить Незримого Владыку одарить его своей благодатью. Если вы решили сделать это, бросьте 2D6.

2D6
Результат

2

…И больше его никто не видел… Вычеркните героя из расписки отряда вместе со всей его экипировкой.

3–6

Ничего не произошло. Герой ничего не получает.

7–8

Мутация. Бросьте D6. Если выпало 1, уменьшите на единицу один из параметров героя (по вашему выбору). Если выпало 2 или больше, герой получает одну дополнительную мутацию (см. правила для Культа Одержимых), опять-таки по вашему выбору.

9–10

Доспехи Хаоса. Тело героя покрывается магической броней. Герой получает защиту 4+, которую можно, как обычно, улучшить с помощью щита, если герою разрешено иметь щит (при этом герой не получает штрафов к Движению). Герой, несущий Доспехи Хаоса, может применять заклинания.

11

Демоническое Оружие. Герой получает оружие, в котором заключен демон. Это оружие дает бойцу бонус +1 к Силе в ближнем бою. Кроме того, ко всем броскам на попадание Демоническим Оружием также прибавляется 1. Игрок может выбрать, как будет выглядеть Демоническое Оружие (меч, топор и т. п.), но, независимо от внешнего вида, это оружие не имеет никаких особых свойств, кроме указанных выше (например, Демоническим Мечом нельзя парировать удары, и т. п.). 

12

Одержимость. Демон завладевает душой и телом героя. Он немедленно получает +1 к своему Боевому Умению, +1 к Силе, +1 к Атакам и +1 к Ранам (даже если это превысит допустимые максимальные значения параметров). Герой теряет D3 из своих навыков (игрок может выбрать, какие именно). Отныне он не имеет права пользоваться никаким оружием, кроме Демонического, и никакими доспехами, кроме Доспехов Хаоса. 




Сценарии

Перед тем, как начать сражение, определите, по какому сценарию оно будет проходить. Если у кого-то из игроков есть право выбора сценария (например, благодаря имеющейся у его отряда карте города), он выбирает сценарий по своему усмотрению. В противном случае бросьте 2D6 и сверьтесь с приведенной ниже таблицей.

	2D6
	Результат

	2
	Игрок, отряд которого имеет меньший рейтинг, выбирает сценарий по своему усмотрению.

	3
	Сценарий № 5 – Уличный бой

	4
	Сценарий № 7 – Спрятанные сокровища

	5
	Сценарий № 3 – Охота за философским камнем

	6
	Сценарий № 8 – Захват

	7
	Сценарий № 2 – Стычка

	8
	Сценарий № 4 – Прорыв

	9
	Сценарий № 9 – Внезапная атака

	10
	Сценарий № 6 – Случайная встреча

	11
	Сценарий № 1 – Оборона

	12
	Игрок, отряд которого имеет меньший рейтинг, выбирает сценарий по своему усмотрению.


Если сценарий предусматривает разные роли для участвующих отрядов (например, атакующие и защищающиеся), тот игрок, который выбирал сценарий, выбирает, какую роль будет играть его отряд. Если сценарий определялся случайным образом, роль выбирает игрок, отряд которого имеет меньший рейтинг.

Если в отрядах игроков есть бойцы с незаживающими ранами, броски для определения, будут ли они участвовать в сражении, делаются только после того, как сценарий выбран и роли распределены.

Сценарий № 1

Оборона

Отряд атакует здание, в котором засел другой отряд. В здании может находиться крупная россыпь философского камня или другие ценности, и захвативший их отряд вовсе не собирается делиться добычей.

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Игроки по очереди ставят на поле по одному предмету ландшафта (здание, развалины здания, башня и т. п.), пока поле не будет заполнено.

Первое здание ставится в центре поля. Захват (или удержание) этого здания является целью сражения.

Расстановка отрядов

Отряд, состоящий из меньшего количества бойцов, является защищающимся, другой отряд – атакующим. Если в отрядах одинаковое количество бойцов, определите их роли случайным образом (киньте кубик).

Защищающийся отряд выставляется на поле первым. Его бойцы могут располагаться внутри центрального здания или в пределах 6" от него.

После того, как защищающийся отряд расставлен, выставляется атакующий отряд. Его бойцы располагаются в пределах 6" от любого края поля (можно рассредоточить их по разным краям поля).

Начало сражения

Атакующий игрок делает ход первым.

Окончание сражения

Если по окончании очередного хода защищающегося игрока в центральном здании и в пределах 6" от него окажется больше бойцов атакующего отряда, чем защищающегося (сбитые с ног и оглушенные бойцы не считаются), атакующий игрок побеждает.

Также игра заканчивается, если один из отрядов провалит проверку на Разгром. Этот отряд считается проигравшим, другой – победителем.

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

Философский камень

Каждый отряд получает по одному камню за каждого своего героя, находящегося в момент окончания игры внутри центрального здания (но не больше 3 камней на отряд).

Сценарий № 2

Стычка

Отряды часто сталкиваются друг с другом во время поисков камня. Бывает, что два отряда расходятся без боя, но чаще встреча отрядов приводит к стычке. Каждый хочет захватить себе большую территорию для поисков…

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Игроки по очереди ставят на поле по одному предмету ландшафта (здание, развалины здания, башня и т. п.), пока поле не будет заполнено.

Расстановка отрядов

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, решает, будет ли он расставлять отряд первым или вторым.

Первый игрок расставляет свой отряд в пределах 8" от одного (любого) края поля. Затем второй игрок расставляет своих бойцов в пределах 8" от противоположного края поля.

Начало сражения

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, делает ход первым.

Окончание сражения

Игра заканчивается, если один из отрядов провалит проверку на Разгром. Этот отряд считается проигравшим, другой – победителем.

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

Сценарий № 3

Охота за философским камнем

Бывает, что два отряда одновременно набредают на одну и ту же россыпь философского камня. Только сражение может решить, кому она достанется.

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Игроки по очереди ставят на поле по одному предмету ландшафта (здание, развалины здания, башня и т. п.), пока поле не будет заполнено.

Особые правила

После того, как расстановка ландшафта будет закончена, разместите на поле D3+1 жетонов, изображающих собой куски философского камня.

Игроки по очереди выкладывают на поле жетоны (определите, кто из них начинает, случайным образом). Жетоны могут располагаться в любом месте на поле, но не ближе 10" от краев поля и не ближе 6" друг от друга.

В ходе сражения бойцы должны собирать камни. Чтобы поднять камень, боец должен просто соприкоснуться с жетоном, после чего жетон убирается с поля и кладется на бойца (и в дальнейшем перемещается вместе с ним). Каждый боец может нести одновременно любое количество камней, но не может передавать их другим бойцам. Если боец, несущий камень, выведен из строя, положите все жетоны, которые он нес, на поле в том месте, где он был выведен из строя.

Расстановка отрядов

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, расставляет свой отряд первым, в пределах 8" от одного (любого) края поля. Затем второй игрок расставляет своих бойцов в пределах 8" от противоположного края поля.

Начало сражения

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, делает ход первым.

Окончание сражения

Игра заканчивается, если один из отрядов провалит проверку на Разгром. Этот отряд считается проигравшим, другой – победителем.

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

· +1 за камень. Каждый герой или рядовой боец, у которого в момент окончания игры есть жетон философского камня, получает дополнительно 1 пункт опыта.

Философский камень

Каждый отряд получает по одному камню за каждый жетон философского камня, находящийся в руках его бойцов в момент окончания игры.

Сценарий № 4

Прорыв

Когда начинают бродить слухи о новых крупных залежах философского камня, многие отряды отправляются на добычу. Разумеется, те, кто уже разрабатывает эти залежи, выставляют заслоны, пытаясь задержать непрошеных гостей.

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Игроки по очереди ставят на поле по одному предмету ландшафта (здание, развалины здания, башня и т. п.), пока поле не будет заполнено.

Расстановка отрядов

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, решает, с какого края поля будет располагаться атакующий отряд.

Атакующий игрок расставляет свой отряд первым, в пределах 8" от указанного края поля. Затем второй игрок расставляет своих бойцов в любых местах поля, но так, чтобы ни один из них не был ближе 14" от любого бойца противника.

Начало сражения

Атакующий игрок делает ход первым.

Окончание сражения

Игра заканчивается, если один из отрядов провалит проверку на Разгром. Этот отряд считается проигравшим, другой – победителем.

Если два или более бойцов из атакующего отряда (сбитые с ног и оглушенные бойцы не считаются) окажутся в пределах 2" от края поля, противоположного тому, возле которого они располагались перед сражением, атакующий отряд побеждает.

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

· +1 за прорыв. Каждый боец атакующего отряда, оказавшийся в момент окончания сражения в пределах 2" от противоположного края поля, получает дополнительно 1 пункт опыта (если это рядовой боец, опыт получает вся его группа).

Сценарий № 5

Уличный бой

Два отряда сошлись лицом к лицу на узкой улице. Бежать некуда. Бой будет жарким…

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Расставьте здания так, чтобы получилась улица без боковых ответвлений (сколь угодно извилистая, переменной ширины), обеими концами упирающаяся в края поля. Пространство позади домов считается непроходимым, но в сами дома попасть можно.

Расстановка отрядов

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, решает, будет ли он расставлять свой отряд первым или вторым.

Отряды располагаются в пределах 6" от противоположных концов улицы.

Особые правила

Ни один боец не имеет права покинуть поле боя с того конца улицы, откуда он начал сражение.

Начало сражения

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, делает ход первым.

Окончание сражения

Игра заканчивается, когда один из игроков выведет всех своих оставшихся в строю бойцов с поля боя (через противоположный конец улицы). Этот игрок считается победителем, другой – проигравшим.

Также игра заканчивается, если один из отрядов провалит проверку на Разгром. Этот отряд считается проигравшим, другой – победителем.

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

· +1 за прорыв. Первый герой (из одного или другого отряда, но не из обоих), достигший противоположного конца улицы, получает дополнительно 1 пункт опыта.

Сценарий № 6

Случайная встреча

Два отряда столкнулись, возвращаясь с поисков философского камня. Никто не ожидал столкновения, так что преимущество получит тот, у кого быстрее реакция.

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Игроки по очереди ставят на поле по одному предмету ландшафта (здание, развалины здания, башня и т. п.), пока поле не будет заполнено.

Расстановка отрядов

	Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, решает, будет ли он расставлять свой отряд первым или вторым.

Игрок, расставляющийся первым, выставляет своих бойцов в пределах зоны А (см. схему). Какую из четвертей поля считать зоной А, решает он сам.

Затем второй игрок расставляет своих бойцов в пределах зоны Б, но так, чтобы ни один из них не был ближе 14" от любого бойца противника.
	А
	

	
	
	Б


Особые правила

Каждый отряд перед началом сражения имеет при себе D3 кусков философского камня. Запишите конкретное количество камней для каждого отряда.

Начало сражения

Оба игрока бросают по кубику и прибавляют к результату значение Инициативы своего предводителя. Тот, у кого сумма больше, делает ход первым.

Окончание сражения

Игра заканчивается, если один из отрядов провалит проверку на Разгром. Этот отряд считается проигравшим, другой – победителем.

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

Философский камень

Каждый отряд получает столько камней, сколько у него было перед началом сражения, минус количество своих героев, выведенных из строя противником (но не меньше нуля). Вдобавок к этому отряд получает по одному камню за каждого выведенного из строя героя противника (но не больше, чем у противника было камней перед сражением).

Сценарий № 7

Спрятанные сокровища

Говорят, будто где-то поблизости спрятан сундук с сокровищами. Два отряда слышали об этом и отправились на поиски сундука. Кто знает, что они найдут?

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Игроки по очереди ставят на поле по одному предмету ландшафта (здание, развалины здания, башня и т. п.), пока поле не будет заполнено.

Расстановка отрядов

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, решает, будет ли он расставлять отряд первым или вторым.

Первый игрок расставляет свой отряд в пределах 8" от одного (любого) края поля. Затем второй игрок расставляет своих бойцов в пределах 8" от противоположного края поля.

Особые правила

Все бойцы (кроме животных) могут искать сундук. Как только боец входит в какое-либо здание (еще не обысканное), бросьте 2D6. Если выпало 12, боец нашел сундук. Каждое здание можно обыскать только один раз. Здания в пределах зон, где отряды располагались перед сражением, считаются уже обысканными (до начала сражения).

Если обысканы уже все здания, кроме одного, и ничего не найдено, сундук автоматически оказывается в этом последнем здании.

После того как сундук найден, бойцы должны отнести его к тому краю поля, возле которого они располагались перед сражением. Сундук представляет собой модель на обычной подставке 2х2 см. Любой боец "человеческого" размера может взять и нести сундук – для этого он должен соприкасаться с ним. Параметр Движения бойца, несущего сундук, уменьшается вдвое. Если боец, несущий сундук, выведен из строя, оставьте сундук на поле в том месте, где боец был выведен из строя, чтобы его могли подобрать другие бойцы.

Сундук могут нести несколько бойцов одновременно. В этом случае штрафов к Движению нет.

После того, как сундук вынесен с поля боя, вынесший его игрок должен определить, что лежит в сундуке. Бросьте D6 по одному разу за каждый пункт приведенного ниже списка (кроме первого – золотые монеты есть в сундуке обязательно):

	Предмет
	Необходимый результат
броска

	3D6 золотых
	–

	D3 кусков философского камня
	5+

	Легкий доспех
	4+

	Меч
	3+

	D3 драг. камней по 10 золотых каждый
	5+


Сначала бросьте D6, чтобы определить, есть ли в сундуке философский камень. Если выпало 5 или больше, он там есть. Затем бросьте D6 еще раз, чтобы определить, есть ли там легкий доспех, и т. д.

Начало сражения

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, делает ход первым.

Окончание сражения

Игра заканчивается, когда один из отрядов выносит сундук с поля боя. Этот отряд считается победителем, другой – проигравшим.

Также игра заканчивается, если один из отрядов провалит проверку на Разгром. Этот отряд считается проигравшим, другой – победителем.

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

· +2 за находку. Если герой нашел сундук, он получает дополнительно 2 пункта опыта.

Сценарий № 8

Захват

В этом районе Города куски философского камня попадаются во многих домах. Захватив эти дома, можно получить богатую добычу. К несчастью, эта идея пришла двум отрядам одновременно…

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Игроки по очереди ставят на поле по одному предмету ландшафта (здание, развалины здания, башня и т. п.), пока поле не будет заполнено.

Расстановка отрядов

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, решает, будет ли он расставлять отряд первым или вторым.

Первый игрок расставляет свой отряд в пределах 8" от одного (любого) края поля. Затем второй игрок расставляет своих бойцов в пределах 8" от противоположного края поля.

Особые правила

Цель сражения – захватить определенные здания. Всего таких зданий D3+2 штук. Перед началом игры пометьте эти здания: первое – ближайшее к центру поля, остальные – соседние с ним.

Здание считается захваченным тем или иным отрядом, если внутри здания находится хотя бы один боец этого отряда, и нет ни одного бойца противника (сбитые с ног и оглушенные бойцы не считаются).

Начало сражения

Оба игрока бросают по кубику. Тот, у кого выпало больше, делает ход первым.

Окончание сражения

В этом сражении не используются проверки на Разгром. Сражение заканчивается, когда каждый игрок сделает ровно по 8 ходов.

Если один из игроков сдастся (или один из отрядов полностью удалится с поля боя) раньше, чем будет сделано 8 ходов, оставшийся отряд считается захватившим все здания.

Победителем считается отряд, захвативший большее количество зданий к моменту окончания игры. Если отряды захватили одинаковое количество зданий, сражение считается ничьей (победителя нет).

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта. В случае ничьей этот пункт не получает никто.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

Сценарий № 9

Внезапная атака

Отряд занимался сбором философского камня, когда на него внезапно напал другой отряд. Разбредясь по руинам, сборщики не ожидали нападения и не были готовы к нему. Теперь все зависит от того, как быстро они соберутся, чтобы дать отпор врагу. 

Поле боя

Сражение происходит на поле размером 120х120 см. Игроки по очереди (начиная с атакующего) ставят на поле по одному предмету ландшафта (здание, развалины здания, башня и т. п.), пока поле не будет заполнено.

	Расстановка отрядов

1. Защищающийся игрок кидает D6 для каждого своего героя и каждой группы рядовых бойцов (в любом порядке). Если выпадает 3 или меньше, этот герой (или группа рядовых) не выставляется на поле в начале игры (эти бойцы, собирая камень, забрели слишком далеко). Они вступят в сражение позже (см. ниже особые правила).

2. Защищающийся игрок расставляет оставшихся бойцов на поле. Они могут располагаться в любых местах на поле, но не ближе 8" друг от друга и не ближе 8" от краев поля.
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	4,5

	
	
	6
	


3. Атакующий игрок кидает D6 и расставляет свой отряд в пределах 8" от края поля, обозначенного выпавшим числом (см. схему). Перед тем, как делать бросок, он может сам выбрать, какой край поля будет "первым".

Особые правила

В начале каждого своего хода (кроме первого) защищающийся игрок кидает D6 для каждого своего героя и каждой группы рядовых бойцов, еще не выставленных на поле. Если выпадает 4 или больше, этот герой (или группа рядовых) выставляется на поле на текущем ходу, в начале фазы перемещения. Бросьте D6 еще раз, чтобы определить, на каком краю поля они появятся (см. схему выше). Все бойцы, выставляемые на поле на одном ходу, ставятся на одном и том же краю поля и могут на этом же ходу нападать на противника.

Начало сражения

Атакующий игрок делает ход первым.

Окончание сражения

Игра заканчивается, если один из отрядов провалит проверку на Разгром. Этот отряд считается проигравшим, другой – победителем.

Опыт

· +1 выжившим. Каждый боец, выживший в сражении, получает 1 пункт опыта.
· +1 предводителю победителей. Предводитель отряда, одержавшего победу, получает дополнительно 1 пункт опыта.

· +1 за побежденного противника. Каждый герой получает дополнительно по 1 пункту опыта за каждого противника, которого он вывел из строя.

Поиски философского камня

После того, как сражение окончено, наступает фаза Разработки, во время которой оба отряда, принимавших участие в битве, занимаются поисками философского камня. Все броски кубиков в течение фазы Разработки необходимо делать в присутствии обоих игроков (или нейтральной третьей стороны).

Каждый игрок бросает по одному кубику за каждого своего героя, не выведенного из строя к концу сражения. Игрок, одержавший победу в сражении, кидает еще один дополнительный кубик. Например,  игрок, у которого к концу сражения на поле осталось 3 героя, кидает 3 кубика, если он проиграл сражение, и 4 кубика, если выиграл.

Заметьте, что в фазе Разработки участвуют только герои (но не рядовые бойцы). Считайте, что герои руководят группами рядовых бойцов, ищущих  камень.

Некоторые правила, предметы экипировки или навыки могут дать игроку право бросить дополнительные кубики. Тем не менее, использовать можно не более шести кубиков за одну фазу Разработки. Если игрок кидает 7 или более кубиков, после броска он должен выбрать любые 6 из них, остальные теряются.

Иногда (например, если у отряда есть карта города) некоторые кубики можно перебросить. Если в отряде есть Эльф-следопыт (см. раздел "Вольные наемники"), значение одного из кубиков можно увеличить или уменьшить на 1.

Выпадение одинаковых чисел

В своих блужданиях по городу бойцы могут найти не только куски философского камня, но и другие интересные или необычные предметы и места, а также столкнуться с обитателями города. Если среди выпавших на кубиках значений встретились два или более одинаковых чисел, значит, произошло именно это.

Сверьтесь с таблицей, приведенной ниже, чтобы узнать, что именно обнаружил ваш отряд.

	Два одинаковых числа

1-1
Колодец

2-2
Лавка

3-3
Труп

4-4
Горожанин

5-5
Опрокинутая карета

6-6
Руины хижин

Три одинаковых числа

1-1-1
Трактир

2-2-2
Кузница

3-3-3
Пленники

4-4-4
Мастерская луков

5-5-5
Рынок

6-6-6
Старый друг
	Четыре одинаковых числа

1-1-1-1
Мастерская ружей

2-2-2-2
Часовня

3-3-3-3
Городской дом

4-4-4-4
Мастерская доспехов

5-5-5-5
Кладбище

6-6-6-6
Катакомбы

Пять одинаковых чисел

1-1-1-1-1
Дом ростовщика

2-2-2-2-2
Лаборатория алхимика

3-3-3-3-3
Мастерская ювелира

4-4-4-4-4
Дом торговца

5-5-5-5-5
Разрушенный дом

6-6-6-6-6
Вход в катакомбы

	
	Шесть одинаковых чисел

1-1-1-1-1-1
Яма

2-2-2-2-2-2
Спрятанные сокровища

3-3-3-3-3-3
Кузница гномов

4-4-4-4-4-4
Погибший отряд

5-5-5-5-5-5
Арена боев без правил

6-6-6-6-6-6
Вилла аристократа
	


Если у вас выпало одновременно несколько наборов одинаковых чисел, выберите тот из них, в котором больше кубиков (например, если выпало две пятерки и три четверки, засчитываются три четверки). Если количество кубиков в наборах одинаковое, выберите тот, в котором числа больше (например, если выпало две пятерки и две четверки, засчитываются две пятерки).

Подробное описание каждой находки приведено на следующих страницах.

Сколько камня найдено

Сложите выпавшие результаты и обратитесь к приведенной ниже таблице, чтобы определить, сколько кусков философского камня нашел ваш отряд.

	Сумма выпавших значений
	Найдено камней

	1–5
	1

	6–11
	2

	12–17
	3

	18–24
	4

	25–30
	5

	31–35
	6

	36 и более
	7


ПРИМЕР. Некий отряд только что выиграл сражение. Трое из его героев не были выведены из строя, поэтому игрок бросает 4 кубика (по одному за героев и один за победу). Выпало 5, 5, 1 и 3.

В одном из предыдущих сражений отряд нашел Вход в катакомбы, так что он имеет право перебросить один кубик. Игрок перебрасывает тот, на котором выпало 1,  выпадает 4.

В составе отряда есть Эльф-следопыт, так что игрок может увеличить или уменьшить значение любого кубика на единицу. Игрок решает увеличить на 1 значение последнего брошенного кубика, получается 5.

Итак, в конце концов игрок получает значения 5, 5, 3, 5. В сумме они дают 18, что означает, что отряд собрал 4 куска философского камня. Кроме того, три пятерки означают, что отряд нашел Рынок.

Продажа камня

Философский камень чрезвычайно ценен, так что в желающих его купить нет недостатка. В селениях вокруг Города можно найти множество перекупщиков, готовых в любой момент купить у вас камень.

Необязательно продавать сразу весь камень, который у вас есть. Чем больше камня вы продаете одновременно, тем ниже падает его цена, так что иногда бывает выгоднее придержать часть камня до следующего раза. Не забудьте отметить это в расписке вашего отряда.

Кроме количества проданного камня, на доход влияет количество бойцов в отряде. Каждому бойцу нужно что-то есть, пить, где-то ночевать, лечиться, чинить одежду и оружие, покупать боеприпасы – да, в конце концов, хочется и отпраздновать удачную сделку! Таким образом, чем больше в вашем отряде бойцов, тем меньше ваш чистый доход.

Найдите в верхней строке приведенной ниже таблицы количество бойцов в вашем отряде, а в левом столбце – количество продаваемого философского камня. На пересечении соответствующих строки и столбца находится количество золотых, которые вы получили. Добавьте их к отрядной казне.

	
	
	Количество бойцов в отряде

	
	
	1–3
	4–6
	7–9
	10–12
	13–15
	16+

	Количество кусков камня
	1
	45
	40
	35
	30
	30
	25

	
	2
	60
	55
	50
	45
	40
	35

	
	3
	75
	70
	65
	60
	55
	50

	
	4
	90
	80
	70
	65
	60
	55

	
	5
	110
	100
	90
	80
	70
	65

	
	6
	120
	110
	100
	90
	80
	70

	
	7
	145
	130
	120
	110
	100
	90

	
	8+
	155
	140
	130
	120
	110
	100


ПРИМЕЧАНИЕ. Сестры Зигмара, Нежить и Крысы, хотя и не продают камень перекупщикам, пользуются приведенными выше правилами, как и все прочие. Считайте, что Нежить и Крысы получают деньги за камень непосредственно от своих хозяев (Влада фон Карштайна или Хозяина Ночи).

Сестры же получают оружие, доспехи и прочие припасы из казны монастыря не за деньги, а за заслуги в деле очистки города от зла, воплощенного в камне; так что считайте количество "золотых" в казне отряда условным обозначением этих заслуг, а также искренней веры, добродетели, решимости и т. п.

Находки при разработке

Два одинаковых числа

· (1-1) Колодец. 

Этот общественный колодец входил в городскую сеть водоснабжения, которой когда-то славился город. Теперь навес над ним рухнул, а внутри скопился мусор. 
Один из героев может попытаться спуститься в колодец. Выполните проверку его Выносливости. Если проверка пройдена, герой нашел на дне колодца один кусок философского камня. Если же проверка провалена, боец наглотался грязной воды и должен пропустить следующее сражение из-за болезни.

· (2-2) Лавка. 

Лавка торговой гильдии давно разграблена. Впрочем, бойцам удалось найти среди мусора и обломков, заполняющих торговый зал, несколько целых чугунных котелков и сковородок и пару рулонов ткани, а также россыпь безделушек, вряд ли кому-то нужных в разрушенном городе.
Найденные товары удалось продать за D6 золотых. Если при этом броске кубика выпало 1, ваши бойцы нашли также Счастливый амулет (см. раздел "Дополнительный инвентарь").

· (3-3) Труп. 

Отряд наткнулся на труп только что убитого человека. Из его спины торчит ржавый кинжал. Видимо, вы спугнули убийцу, потому что все имущество покойного осталось при нем.
Похоронив беднягу по-зигмаритски (Сестры Зигмара или Охотники на ведьм), пожрав его (Крысы или Нежить) или просто обыскав (все остальные), вы нашли один из следующих предметов (бросьте D6 и сверьтесь с таблицей):

	D6
	Результат

	1–2
	D6 золотых

	3
	Кинжал

	4
	Топор

	5
	Меч

	6
	Легкий доспех


· (4-4) Горожанин. 

Отряд встретил одного из жителей города, пережившего катастрофу. Несчастный потерял все свое имущество, а вместе с ним, кажется, и рассудок.
Отряд Крысов может продать попавшего к ним в лапы горожанина агентам клана Эшин (в рабство или кое-что похуже) и получить за это 2D6 золотых.

Отряд Культа Одержимых может принести несчастного в жертву Темным богам; за это предводитель отряда получает 1 пункт опыта.

Отряд Нежити может убить горожанина и превратить его в Зомби (включите в свой отряд одного Зомби бесплатно).

Все прочие отряды могут расспросить встречного о Городе. В следующую свою фазу Разработки вы можете бросить на один кубик больше, чем вам положено, и отбросить любой из них. Например, если вам положено бросить три кубика, бросьте четыре и возьмите любые три.

· (5-5) Опрокинутая карета. 

Богатая карета, на которой, видимо, пытался бежать из города кто-то из высокопоставленных горожан, опрокинута и разбита. То ли лошади оборвали упряжь, то ли ее кто-то перерезал?
Бросьте D6, чтобы определить, что вы нашли:

	D6
	Результат

	1–2
	Карта города (см. раздел "Дополнительный инвентарь")

	3–4
	Кошель с 2D6 золотых

	5–6
	Позолоченные меч и кинжал. Их можно использовать, как обычно, а можно продать за двойную цену (см. раздел "Торговля"), т. е. меч – за 10 золотых, кинжал – за 2.


· (6-6) Руины хижин. 

Отряд забрел в бедные кварталы города. Здесь и до катастрофы почти нечего было бы брать…
Вы нашли D6 золотых.

Три одинаковых числа

· (1-1-1) Трактир. 

Вывеска на полуразрушенной стене говорит о том, что когда-то здесь был трактир. В надземной части здания уже не осталось ничего ценного, но тяжелая дубовая дверь, ведущая в подвал, скрывает за собой залежи бочек с вином, часть из которых отряду удастся унести.
Выполните проверку Морали предводителя отряда. Если проверка удачна, бойцы донесли бочки до ближайшего действующего трактира и продали их за 4D6 золотых.

Если проверка провалена, бойцы выпили по дороге большую часть вина. Доход от продажи того, что осталось, составил только D6 золотых.

Нежить, Охотники на ведьм и Сестры Зигмара могут не выполнять проверку Морали (считайте ее автоматически успешной) – Нежить вообще не пьет, Охотники не пьют при исполнении, а девушек вином не соблазнишь (.

· (2-2-2) Кузница. 

Потухший горн и опрокинутая наковальня ясно говорят о том, что за заведение было в этом здании. Большая часть материалов, инструментов и готового товара разграблена, но среди покрывающего пол шлака и угольной пыли отряду удалось кое-что накопать.
Бросьте D6, чтобы определить, что вы нашли:

	D6
	Результат

	1
	Меч

	2
	Двуручное оружие

	3
	Цеп

	4
	D3 алебард

	5
	Кавалерийская пика

	6
	2D6 золотых


·  (3-3-3) Пленники. 

Приглушенные звуки, доносящиеся из подвала, привлекли ваше внимание. Сломав запертую дверь, вы обнаружили нескольких хорошо одетых людей. Похоже, члены Культа захватили их где-то в окрестностях Города и притащили сюда, чтобы принести их в жертву Темным богам во время Вальпургиевой ночи.
Отряд Культа Одержимых может завершить работу своих единоверцев, принеся пленников в жертву и получив за это D3 пунктов опыта, которые можно распределить между героями по своему усмотрению.

Отряд Крысов может продать пленников в рабство и получить за это 3D6 золотых.

Отряд Нежити может убить пленников и превратить их в Зомби (включите в свой отряд D3 Зомби бесплатно, но не забывайте, что превышать максимально допустимую численность отряда нельзя).

Все прочие отряды могут освободить пленников и вывести их из города. За это благодарные люди заплатят им 2D6 золотых. Вдобавок к этому, если в вашем отряде еще есть место для рядового бойца-человека, один из освобожденных вами пленников присоединится к вашему отряду. Включите его в любую группу рядовых бойцов (людей). Новый боец приобретает все параметры и опыт членов группы, но экипировку для него вам придется купить в лавке (или взять из своих запасов, если есть).

·  (4-4-4) Мастерская луков. 

Перед вами мастерская, в которой изготовлялись луки и стрелы. Повсюду разбросаны связки тисовых досок и ивовых прутьев.
Бросьте D6, чтобы определить, что вы нашли:

	D6
	Результат

	1–2
	D3 коротких луков

	3
	D3 луков

	4
	D3 длинных луков

	5
	Колчан охотничьих стрел

	6
	D3 арбалетов


·  (5-5-5) Рынок. 

Остатки товаров с последнего базарного дня еще валяются на мощеной булыжником рыночной площади. Ценного в них мало – по большей части битые горшки да чугунные сковородки.
Вы нашли товаров на 2D6 золотых.
·  (6-6-6) Старый друг. 

Вам встретился ваш старый знакомый. Когда-то вы помогли ему, и теперь он с готовностью согласился помочь вам.
В ваш отряд бесплатно вступает один Вольный наемник (см. раздел "Вольные наемники"). Выберите любого Вольного наемника, доступного вашему отряду. Плату за найм платить не нужно, но перед каждым сражением, кроме первого, Вольному наемнику придется платить жалование, как обычно (иначе он уйдет).

Четыре одинаковых числа

· (1-1-1-1) Мастерская ружей. 

Вы обнаружили мастерскую, в которой когда-то изготовлялось огнестрельное оружие. Вне сомнения, хозяином мастерской был гном. Несколько тяжелых, окованных железом сундуков еще остались не взломанными.
Бросьте D6, чтобы определить, что вы нашли:

	D6
	Результат

	1
	Мушкетон

	2
	Пара пистолетов

	3
	Пара дуэльных пистолетов

	4
	D3 ружей

	5
	D3 мерок улучшенного пороха

	6
	Хохландская винтовка


·  (2-2-2-2) Часовня. 

Часовня настолько разгромлена, что даже невозможно понять, кому в ней поклонялись. Кое-где на стенах сохранились фрески, но какие-то богохульники изрисовали их непристойностями. Обломки поверженных статуй валяются среди руин. Некоторые детали интерьера были обиты листовым золотом, ныне почти полностью оборванным.
Отряд может собрать остатки ценностей, получив 3D6 золотых.

Сестры Зигмара или Охотники на ведьм могут спасти от поругания немногие оставшиеся не оскверненными священные реликвии часовни. За это они получат 3D6 золотых (от монастыря или от Ордена) и божье благословение. Какое-то одно оружие из тех, которыми вооружены бойцы отряда (по вашему выбору), становится благословенным: если это оружие наносит удар Нежити или Адепту Хаоса, любые броски на ранение считаются успешными при выпадении 2 или больше, независимо от Выносливости противника.

· (3-3-3-3) Городской дом. 

Этот обычный трехэтажный городской дом остался единственным не разрушенным из всей улицы.
Вы нашли 3D6 золотых.

·  (4-4-4-4) Мастерская доспехов. 

Кираса, свисающая с шеста над входом в здание, привлекла ваше внимание. Внутри оказалось много недоделанных доспехов, но кое-что все-таки пригодно для использования.
Бросьте D6, чтобы определить, что вы нашли:

	D6
	Результат

	1–2
	D3 щитов или кулачных щитов (выберите, что именно)

	3
	D3 шлемов

	4
	D3 легких доспехов

	5
	D3 тяжелых доспехов

	6
	Итильмаровый тяжелый доспех


·  (5-5-5-5) Кладбище. 

Старое кладбище заросло деревьями и кустарником. Странные, гротескные надгробия с каменными гаргульями увиты плющом. Несколько оград повалено, и могильные плиты перевернуты. Похоже, здесь побывала Лара Крофт… то есть, конечно, шайка грабителей могил.
Любой отряд, кроме Сестер Зигмара и Охотников на ведьм, может разграбить оставшиеся могилы и получить D6х10 золотых.

Если вы разграбили могилы, отметьте это в расписке своего отряда. Когда вы в следующий раз встретитесь в бою с Сестрами Зигмара или Охотниками на ведьм, все бойцы их отряда будут ненавидеть всех бойцов вашего.

Сестры Зигмара или Охотники на ведьм могут восстановить оскверненные могилы. Их благочестивое дело будет вознаграждено D6 пунктами опыта, которые можно распределить между героями отряда, как вам угодно.

·  (6-6-6-6) Катакомбы. 

Вы наткнулись на вход в туннель, являющийся, видимо, частью знаменитых городских катакомб.
Во время следующего сражения до трех ваших бойцов (но не Крысы-Огры и не Одержимые) могут быть выставлены на поле не вместе со всеми остальными, а в конце вашего первого хода. Эти бойцы могут размещаться на уровне земли в любых местах поля (независимо от зоны размещения вашего отряда), но не ближе 8" от какого-либо из бойцов противника. Считается, что они проникли в тыл врага через туннель.

Пять одинаковых чисел

· (1-1-1-1-1) Дом ростовщика. 

Богатый особняк, построенный из прочного камня, выглядит так, словно никакой катастрофы не было. Впрочем, присмотревшись, можно заметить, что резная дубовая парадная дверь выломана (по всей видимости, топором) и висит на одной петле. Внутри дома, однако, осталось кое-что помимо пыли и мусора.
Вы нашли D6х10 золотых.

· (2-2-2-2-2) Лаборатория алхимика. 

Узкая лестница ведет вниз, в странное жилище, похожее на склеп, бывшее когда-то лабораторией алхимика. Похоже, что здание очень старое, простоявшее много столетий, хотя падение кометы оно пережило не особенно хорошо. Пол лаборатории выложен странными символами, подобные же символы и схемы изображены на стенах. 
Среди руин вы нашли 3D6 золотых и старую потрепанную тетрадь. Один из ваших героев может изучить тетрадь алхимика и почерпнуть оттуда долю ученой премудрости. Отныне этот герой сможет получать при улучшениях Ученые навыки (в дополнение к тем, что полагались ему до сих пор).

· (3-3-3-3-3) Мастерская ювелира. 

Дома в квартале ювелиров были разграблены первыми во всем городе. Мародеры унесли все, что можно, сгребли даже мусор и песок в надежде раскопать там крупинки золота или драгоценных камней. Тем не менее, при желании здесь еще можно кое-что найти.
Бросьте D6, чтобы определить, что вы нашли:

	D6
	Результат

	1–2
	Кварц (D6х5 золотых)

	3-4
	Аметист (20 золотых)

	5
	Жемчуг (50 золотых)

	6
	Рубин (D6х15 золотых)


Вы можете продать найденную драгоценность за указанную сумму, а можете отдать одному из своих героев, чтобы он украсил ею свои одежды. Этот герой отныне будет получать бонус +1 к броскам на наличие в продаже редких вещей (торговцы с большей готовностью продадут настоящий товар такому богатому господину).

·  (4-4-4-4-4) Дом торговца. 

Резиденция богатого торговца стоит на набережной в портовом районе. В каменном цокольном этаже был расположен склад товаров – в основном съестных припасов. То, что можно было отсюда унести, давно унесено, и теперь лишь здоровенные крысы снуют среди погрызенных тюков. Верхняя часть здания, где находились жилые комнаты, построена из дерева. Она сильно пострадала при катастрофе, но вы решаетесь все-таки забраться туда и посмотреть, не осталось ли чего ценного.
Вы нашли 2D6х5 золотых.

Если на обоих кубиках выпали одинаковые числа, вместо денег вы нашли массивную бляху на цепи – знак члена Ордена Честных Коммерсантов, который может взять себе один из ваших героев. Знак действует так же, как навык "Торговля" (см. раздел "Опыт"), т. е. позволяет герою получать скидку при покупке товаров в лавках.

· (5-5-5-5-5) Разрушенный дом. 

Дом разрушен почти до основания – похоже, в него попал один из крупных осколков кометы. Никаких ценных вещей в нем не найдешь, зато там наверняка есть философский камень.
Вы нашли D3 кусков философского камня.

Кроме того, выполните проверку Морали предводителя вашего отряда. Если проверка успешно пройдена, бойцовый пес, бродивший возле дома, присоединяется к вашему отряду.

·  (6-6-6-6-6) Вход в катакомбы. 

Вы обнаружили хорошо замаскированный вход в знаменитую систему туннелей, протянувшуюся под всем городом. С первого взгляда туннели кажутся опасными, но, изучив их, вы сэкономите много часов в ваших хождениях по городу. Теперь ваши поиски станут намного эффективнее.
Отныне после каждого сражения вы сможете перебросить один из кубиков, бросаемых в начале фазы Разработки. Повторное нахождение Входа в катакомбы не дает права на дополнительный переброс (хотя вы можете получить такое право из других источников – например, благодаря Карте города).

Шесть одинаковых чисел

· (1-1-1-1-1-1) Яма. 

Вы приблизились к Яме – огромному кратеру, оставленному кометой. Клубы черного дыма все еще поднимаются из него, но сквозь дым видно мерцание философского камня, разбросанного повсюду. Это – царство Незримого Владыки, и никого здесь не ждут, даже его собственных последователей…
Один из ваших героев может отправиться собирать камень. Бросьте D6. Если выпало 1, вашего героя поглотила Яма, и больше вы его никогда не увидите (вычеркните его из расписки отряда вместе со всеми его вещами). Если выпало 2 или больше, герой возвращается, собрав D6+1 кусков философского камня.

· (2-2-2-2-2-2) Спрятанные сокровища. 

Вы нашли зарытый кем-то сундук, на котором выбит герб одной из знатных фамилий города. 
Открыв сундук, вы обнаружили в нем перечисленные ниже вещи. Бросайте кубик отдельно за каждую вещь (кроме золотых монет – они есть обязательно); если выпало число, большее или равное приведенному в правом столбце, эта вещь в сундуке есть. Например, чтобы в сундуке оказался философский камень, нужно выбросить 4 или больше, и т. д.

	Предмет
	Необходимый результат
броска

	5D6х5 золотых
	–

	D3 кусков философского камня
	4+

	Священная реликвия
	5+

	Тяжелый доспех
	5+

	D3 драг. камней по 10 золотых каждый
	4+

	Эльфийский плащ
	5+

	Священная книга
	5+

	Магический артефакт (см. след. стр.)
	5+


· (3-3-3-3-3-3) Кузница гномов. 

Руны, выбитые над входом в приземистое, прочное каменное здание, говорят о том, что это, вероятно, была когда-то кузница гномов.
Бросьте D6, чтобы определить, что вы нашли:

	D6
	Результат

	1
	D3 двуручных топоров

	2
	D3 тяжелых доспехов

	3
	Громриловый топор

	4
	Громриловый молот

	5
	Громриловый двуручный топор

	6
	Громриловый тяжелый доспех


· (4-4-4-4-4-4) Погибший отряд. 

Вы набрели на останки целого отряда. Какое-то чудовище расправилось с воинами, словно с беззащитными младенцами. Вам даже показалось, что вы слышите удаляющиеся тяжелые шаги… 
Похоронив несчастных по-зигмаритски (Сестры Зигмара или Охотники на ведьм), пожрав их (Крысы или Нежить) или просто обыскав (все остальные), вы нашли следующие предметы. Бросайте кубик отдельно за каждую вещь (кроме золотых монет и кинжалов – они есть обязательно); если выпало число, большее или равное приведенному в правом столбце, эту вещь вы нашли. Например, чтобы найти мечи, нужно выбросить 3 или больше, и т. д.

	Предмет
	Необходимый результат
броска

	5D6х5 золотых
	–

	D6 кинжалов
	–

	D3 мечей
	3+

	D3 алебард
	5+

	D3 луков
	4+

	D3 легких доспехов
	4+

	Тяжелый доспех
	5+

	D3 щитов
	2+

	D3 шлемов
	2+

	Карта города
	4+


· (5-5-5-5-5-5) Арена боев без правил. 

В старые времена город славился состязаниями по боям без правил, проходившими на многих аренах города и его окрестностей. Вам встретилась одна из таких арен. На ней, видимо, не устраивалось состязаний – судя по обилию деревянного учебного оружия, она предназначалась для тренировки бойцов. 
Вы нашли книгу, по которой местные бойцы обучались боевым искусствам. Вы можете либо продать ее за 100 золотых, либо дать изучить ее одному из ваших героев. Отныне этот герой сможет получать при улучшениях Боевые навыки (в дополнение к тем, что полагались ему до сих пор). Кроме того, максимально допустимое значение его Боевого Умения увеличивается на единицу по сравнению с остальными существами его расы (например, если он – человек, то он получает право повышать свое Боевое Умение до 7).

·  (6-6-6-6-6-6) Вилла аристократа. 

Полуразрушенный дворец, окруженный заглохшим садом, уже давно разорен вашими предшественниками. Даже с мебели сорвана обивка (видимо, она была из дорогой ткани). Но вам удалось найти потайную дверцу, за которой оказалась шкатулка…
Бросьте D6. Если выпало 1 или 2, вы нашли D6х10 золотых. Если выпало 3 или 4, в шкатулке оказалось D6 порций Багровой тени (см. раздел "Дополнительный инвентарь"). Если же у вас выпало 5 или 6, вы нашли Магический артефакт (см. ниже).
Магические артефакты

Если вы нашли Магический артефакт, бросьте D6, чтобы определить, что именно вы нашли. Ниже приведены шесть Магических артефактов; какое число у вас выпало, артефакт с таким номером вы нашли.

Каждый из артефактов существует только в одном экземпляре. Если какой-то из них уже был найден кем-то в ходе кампании, снова найти его невозможно (даже если нашедший его уже потерял). Если вам выпал уже найденный кем-то артефакт, бросьте кубик снова.

1. Сапоги и веревка Петера

Петер, член знаменитой воровской Гильдии Теней, был самым прославленным вором-форточником во всем городе. Его воровская кличка "Паук" была дана ему за то, что он, говорят, мог бегать по стенам с той же легкостью, что и по земле. Мало кто знал, что все дело было в волшебной веревке и паре заколдованных сапог, привезенных из Арабии, когда-то принадлежавших легендарному тамошнему вору.

Боец, носящий эти сапоги, может перемещаться со своей обычной скоростью (включая бег, нападение и пр.) по любым типам местности, в том числе и по вертикальным поверхностям. Просто отсчитывайте расстояние по вертикали так же, как по горизонтали. Никаких проверок Инициативы для этого не требуется. Однако прыгать сапоги не помогают, так что для прыжков Инициативу придется проверять.

2. Кинжал графа Ди Вентимилья

Этот длинный кинжал когда-то принадлежал печально знаменитому тилеанскому благородному пирату, именовавшемуся "Черным Корсаром". Легенда гласит, что этот кинжал был найден в руинах древнего эльфийского города, и что его нельзя ни сломать, ни зазубрить, ни даже затупить.

Это оружие считается мечом. При бросках на повреждение от ран, нанесенных им, результат 1-3 считается как "оглушен", 4-6 – "выведен из строя". Если боец не может быть оглушен (Нежить и т. п.), он считается сбитым с ног, как обычно.

3. Пластинчатый доспех Атт-Лы

Руны, выбитые на этом древнем громриловом доспехе, гласят, что он был подарен вождю по имени Атт-Ла королем гномов Курганом Железнобородым, правившим две тысячи лет назад, во времена Зигмара. Гномы, как известно, не любят магию; зато их рунокузнецы способны придать оружию или доспехам такие свойства, каких никогда не добиться магам.

Пластинчатый доспех Атт-Лы – это громриловый тяжелый доспех, усиленный тремя гномьими рунами:

Руна Поглощения магии: на героя, носящего доспех, не действуют никакие заклинания;

Руга Прохода: носитель доспеха может проходить сквозь твердые объекты – стены, заборы и пр. (но видеть сквозь них не может!);

Руна Стойкости: доспех увеличивает параметр Ран носящего его героя на единицу. Увеличенный таким образом параметр может оказаться выше максимально возможного для героя данной расы. 

4. Лук-самоцел

Этот лук был преподнесен графу Штейнгардту эльфийскими владыками из Леса Теней. Стрелы, выпущенные из него, сами преследуют врага, где бы он ни спрятался.

Этот лук имеет все свойства эльфийского лука (радиус действия 36", Сила 3, –1 к защите противника), но попадает в цель при выпадении 2 или больше в броске на попадание, независимо от любых условий. Никакие модификаторы к броску на попадание не применимы. Любые стрелы, выпущенные из этого лука, действуют как охотничьи (+1 к броску на повреждение).

Из Лука-самоцела можно выстрелить в любого видимого противника в пределах радиуса действия (не обязательно в ближайшего). Более того, можно стрелять даже в тех врагов, у которых видны лишь части оружия или амуниции (вопреки обычному правилу, по которому такие бойцы считаются невидимыми).

Если одной из возможных целей является гном, стрела из Лука-самоцела полетит именно в него, независимо от желания стрелка (известно, что лесные эльфы ненавидят гномов).

В эльфов из этого лука стрелять нельзя (стрела просто не полетит!).

5. Колпак палача

Этот странный головной убор, выловленный с затонувшего корабля Темных эльфов, покрыт зловещими мерцающими знаками, наполняющими владельца бессмысленной яростью.

Боец, носящий Колпак палача, подвержен ярости, которую не теряет, даже будучи сбит с ног или оглушен. Кроме того, в ближнем бою Колпак дает своему носителю бонус +1 к Силе.

Носитель Колпака никогда не покидает ближнего боя, даже если все его противники сбиты с ног или оглушены. Он продолжает атаковать их, пока они все не будут выведены из строя.

Если в начале хода носителя Колпака в пределах его досягаемости есть сбитые с ног или оглушенные бойцы, он обязан напасть на ближайшего из них, даже если это боец его же собственного отряда. Проведите бой, как обычно, пока один из участников не окажется выведен из строя.

6. Всевидящее Око Нумаса

Этот драгоценный камень найден далеко на юге, в руинах Нумаса, одного из двух древнейших человеческих городов мира. Всякий, кто взглянет в него, увидит жуткие кошмары, в которых узнает свое будущее.

Владелец Ока всегда видит всех бойцов на поле боя, в том числе скрытых.

Во время фазы Разработки за героя, владеющего Оком, кидается два кубика, а не один.

Владелец Ока получает дополнительный спас-бросок 6+ от ударов, нанесенных дистанционным оружием и в ближнем бою (т. е. если обычный спас-бросок провален, бросьте D6 еще раз, и если выпало 6, ранение не засчитывается). Этот спас-бросок не модифицируется ни Силой удара, ни какими-либо особыми правилами – герой просто знал, куда будет бить враг, и вовремя увернулся.

Все животные (лошади, собаки и пр.), сражаясь с владельцем Ока, становятся подверженными ярости.

Торговля

В каждом селении в окрестностях Проклятого Города обязательно найдется хотя бы одна лавка, фактория или рынок, где услужливые торговцы предложат вам (втридорога) любые нужные вам товары, а также с готовностью купят у вас (за бесценок) философский камень и другие ненужные вам вещи. Никто не спросит, откуда у вас деньги для покупки или где вы взяли вещи на продажу – деньги не пахнут; а в этих краях, насквозь пропитанных самым дурным ароматом, о запахе денег и вовсе нет смысла говорить. Наименее щепетильные торговцы с успехом торгуют и с Культом Одержимых, и даже с Крысами (хотя у этих последних есть своя торговая сеть и своя монета, чеканящаяся, разумеется, не из золота, а из Искажающего Камня).

После каждого сражения, когда найденный философский камень продан и казна отряда пополнена, настает время для покупки и продажи экипировки и найма новых бойцов.

Покупка экипировки

Приведенный ниже список ("Товары и цены") содержит все товары, которые можно купить в игре. Отряд может купить любой товар, в том числе и то оружие или доспехи, что не входит в список доступных для него. Тем не менее, выдать бойцам такое оружие и доспехи нельзя. Вы можете их купить и оставить в казне отряда до лучших времен, когда кто-то из ваших героев заработает навык "Знаток оружия", позволяющий их использовать.

Оружие, уже имеющееся у бойцов, можно убирать в казну отряда, можно передавать другим бойцам отряда, можно, наконец, продавать (см. ниже).

Редкие товары

Все товары делятся на две разновидности: обычные и редкие. Обычные товары всегда присутствуют в продаже, их цена фиксирована, и купить их можно в любом количестве.

Редкие товары появляются в продаже не всегда (а по большей части – далеко не всегда).

Каждый редкий товар имеет параметр редкости – число, обозначающее, насколько редок данный товар. Чем выше редкость товара, тем труднее его найти в продаже.

Во время фазы Поиска редких вещей каждый герой, входящий в отряд, может попытаться купить один редкий товар. Для этого бросьте 2D6 и сравните выпавший результат с редкостью искомого товара. Если результат броска больше или равен редкости, товар имеется в продаже, и герой может купить один экземпляр этого товара.

Некоторые навыки или предметы экипировки могут давать бонусы к броску на наличие редких товаров в продаже.

Герои, выведенные из строя во время завершившегося сражения, не участвуют в покупке редких вещей.

Цены на многие редкие товары непостоянны. Например, бочонок эля стоит 50+3D6 золотых. Это означает, что после того, как сделан успешный бросок на наличие эля в продаже, нужно еще раз бросить 3D6 и к результату прибавить 50 – это и будет цена, которую надлежит уплатить за эль.

Продажа

Одновременно с покупкой новой экипировки можно продавать старую. Часто отряд, развиваясь, меняет оружие на более эффективное; бывает и так, что экипировка, найденная во время фазы Разработки, никому в отряде не подходит. Можно хранить ненужные предметы в казне отряда, чтобы в будущем вооружить ими вновь нанимаемых бойцов, но можно их и продать.

Любой предмет может быть продан за половину его обычной цены (округляя вверх) – например, меч можно купить за 10 золотых, а продать – только за 5. Если предмет имеет переменную цену, его можно продать за половину его "базовой" (без учета переменного слагаемого) цены: бочонок эля, который стоит 50+3D6 золотых, продать можно только за 25 золотых.

Найм новых бойцов

Новые бойцы нанимаются между сражениями точно так же, как и при первоначальном наборе отряда, но с одним важным исключением. То вооружение и доспехи вновь нанимаемых бойцов, которые не являются редкими предметами, приобретаются по тем ценам, что указаны в правилах для отрядов (см. раздел "Набор отряда"), а не по рыночным, приведенным в этом разделе – считайте, что бойцы приходят к вам со своим оружием. Редкие же предметы экипировки бойцов, даже если они присутствуют в правилах для отряда, придется предварительно (в фазу Поиска редких вещей) купить в лавках по обычным правилам.

Только что нанятым героям нельзя дать никакого дополнительного инвентаря, если он не указан в списках экипировки бойцов в правилах для отрядов. Только приняв участие в составе отряда хотя бы в одном сражении, новые герои смогут приобрести дополнительный инвентарь.

Не забывайте об ограничениях на количество бойцов разных типов в одном отряде. Например, в отряд Наемников нельзя нанять более двух Сержантов одновременно – ни сразу, ни по ходу кампании.

Включение новых рядовых бойцов в существующие группы

Вновь нанятых рядовых бойцов можно включать в существующие группы. Однако, если группа уже принимала участие в боях, она должна была набрать некоторый опыт. Поскольку все бойцы в одной группе всегда имеют одинаковый опыт и одинаковые улучшения (см. раздел "Опыт"), новый боец также должен их получить. Это будет стоить дополнительных денег.

Перед тем, как нанимать рядовых бойцов (в фазу Поиска опытных бойцов) бросьте 2D6. Выпавшее число – это суммарный опыт рядовых бойцов, которых вы можете нанять в текущую фазу Торговли. Например, если у вас есть две группы бойцов – одна с 3 пунктами опыта, другая – с 5, и на броске 2D6 у вас выпало 7, вы можете добавить двух бойцов к первой группе или одного – ко второй. Все неиспользованные пункты опыта теряются.

За каждый пункт опыта, который получает вновь нанятый боец, вы должны заплатить дополнительно по 2 золотых. Например, если новый Мечник с нулевым опытом стоит 35 золотых, то Мечник, включаемый в группу с 3 накопленными пунктами опыта, стоит уже 35 + 6 = 41 золотой.

Новый член группы должен быть вооружен и экипирован точно так же, как вся остальная группа.

Товары и цены

ПРИМЕЧАНИЕ. Цены и редкость некоторых предметов, доступных только бойцам определенных отрядов, приведены в правилах для этих отрядов.

	ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ
	ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ ИНВЕНТАРЬ

	Предмет
	Цена

(золотых)
	Ред-кость
	Предмет
	Цена

(золотых)
	Ред-кость

	Алебарда
	10
	–
	Багровая тень
	35+D6
	8

	Громриловое оружие
	Цена х 4
	11
	Боевой конь
	80
	11

	Двуручный меч, топор и пр.
	15
	–
	(Доступен только людям)
	
	

	Итильмаровое оружие
	Цена х 3
	9
	Бойцовый пес
	25+2D6
	10

	Кинжал
	2
	–
	(Недоступен для Крысов)
	
	

	(первый – бесплатно)
	
	–
	Веревка с крюком
	5
	–

	Копье
	10
	–
	Волшебная книга
	200+D6х25
	12

	Меч
	10
	–
	(Недоступен для Охотников на Ведьм и Сестер Зигмара)

	Молот, палица, дубинка
	3
	–
	Карта города
	20+4D6
	9

	Моргенштерн
	15
	–
	Катайский шелковый плащ
	50+2D6
	9

	Пика (кавалерийская)
	40
	8
	Конь
	40
	8

	Топор
	5
	–
	(Доступен только людям)
	
	

	Цеп
	15
	–
	Мандрагора
	25+D6
	8

	
	
	
	Мухомор
	30+3D6
	9

	ДИСТАНЦИОННОЕ ОРУЖИЕ
	Охотничьи стрелы
	25+D6
	8

	Предмет
	Цена

(золотых)
	Ред-кость
	Святая вода
	10+3D6
	6

	
	
	
	(Не редкий для Воинов-священников и Сестер Зигмара.

	Арбалет
	25
	–
	Недоступен для Нежити)
	
	

	Длинный лук
	15
	–
	Священная книга
	100+ D6х10
	8

	Дуэльный пистолет / пара
	30 / 60
	10
	(Доступен только Воинам-священникам и Сестрам Зигмара)

	Короткий лук
	5
	–
	Свящ. (нечист.) реликвия
	15+3D6
	8

	Лук
	10
	–
	(Для Воинов-священников и Сестер Зигмара редкость 6)

	Метательные ножи (звезды)
	15
	5
	Сеть
	5
	–

	Многозарядный арбалет
	40
	8
	"Слезы Шаллайи"
	10+2D6
	7

	Мушкетон
	30
	9
	(Недоступен для Адептов Хаоса и Нежити)

	Пистолет / пара
	15 / 30
	8
	Счастливый амулет
	10
	6

	Праща
	2
	–
	Темная желчь
	30+2D6
	8

	Ружье
	35
	8
	(Недоступен для Охотников на ведьм, Воинов-священников

	Ручной арбалет
	35
	9
	и Сестер Зигмара)
	
	

	Хохландская винтовка
	200
	11
	Улучшенный порох
	30
	11

	Эльфийский лук
	35+3D6
	12
	Фонарь
	10
	–

	
	
	
	Хоббитская повар. книга
	30+3D6
	7

	ДОСПЕХИ
	Целебные травы
	20+2D6
	8

	Предмет
	Цена

(золотых)
	Ред-кость
	Черный лотос
	10+D6
	9

	
	
	
	(Недоступен для Охотников на ведьм, Воинов-священников

	Громриловый тяж. доспех
	150
	11
	и Сестер Зигмара. Для Крысов редкость 7)

	Итильмаровый тяж. доспех
	90
	11
	Чеснок
	1
	–

	Конский доспех
	80
	8
	(Недоступен для Нежити)
	
	

	Кулачный щит
	5
	–
	Эль
	50+3D6
	9

	Легкий доспех
	20
	–
	Эльфийский плащ
	100+D6х10
	12

	Тяжелый доспех
	50
	–
	
	
	

	Шлем
	10
	–
	
	
	

	Щит
	5
	–
	
	
	


Вольные наемники

В трактирах и гостиницах, где квартируют отряды между походами в Город, часто отираются бойцы-одиночки, не входящие ни в один отряд. Эти люди (и не люди) живут тем, что нанимаются то в один, то в другой отряд, нигде не задерживаясь подолгу. Предводители отрядов часто нанимают этих, как их называют, Вольных наемников – отчасти ради уникальных навыков, которыми обладают многие из них, отчасти же – просто потому, что рисковать жизнью чужого человека легче, чем жизнями своих товарищей.

Вольные наемники – это бойцы, которых могут нанимать отряды разных типов. Скажем, одного и того же Гладиатора можно встретить и в отряде Наемников, и в отряде Охотников на ведьм, и в отряде Культа Одержимых.

Найм Вольных наемников

Нанять Вольного наемника можно точно так же, как и любого другого бойца: либо во время первоначального формирования отряда, либо между сражениями, во время фазы Торговли.

Вольные наемники, по сути, не являются членами отряда – они лишь помогают ему в битвах, не участвуя в его повседневной жизни. Во время сражения количество бойцов отряда подсчитывается (например, для определения, надо ли проходить проверку на Разгром) вместе с Вольными наемниками, но во всех прочих случаях они не учитываются при подсчете количества бойцов в отряде (так что их наличие не влияет, например, на доход от продажи философского камня). Общее количество бойцов вместе с Вольными наемниками может превысить максимально допустимое для данного отряда (т. е., например, в отряде Крысов может быть не более 20 "штатных" бойцов плюс сколько угодно Вольных наемников). Тем не менее, каждый Вольный наемник, как и любой другой боец, имеет свой рейтинг, который учитывается при подсчете общего рейтинга отряда.

В отличие от прочих бойцов, которых можно перевооружать по ходу кампании, вся экипировка Вольных наемников всегда остается неизменной. Покупать для них новые вещи или отбирать их вещи, чтобы передать их другим бойцам (или продать), нельзя.

В одном отряде не может быть больше одного Вольного наемника каждого типа (т. е. не больше одного Гладиатора, не больше одного Огра-телохранителя и т. д.). 

Мораль Вольных наемников никогда не используется для проверок на Разгром, даже если она самая высокая в отряде.

Жалование

Кроме обычной платы за найм, каждый Вольный наемник получает еще и жалование – определенную сумму в золотых, которую ему надлежит выплачивать перед каждым сражением (кроме первого). Если Вольному наемнику не заплатить жалование, он уйдет, и больше вы его никогда не увидите. Весь накопленный им опыт и полученные улучшения пропадают. Если вы вновь наймете Вольного наемника того же типа, он снова окажется с нулевым опытом и без всяких улучшений.

Опыт и улучшения

Опыт только что нанятого Вольного наемника равен нулю.

Вольные наемники считаются во всех отношениях рядовыми бойцами (хотя никогда не объединяются в группы). Это касается и набора опыта, и его пороговых значений, и бросков на восстановление после сражения. Если в сценарии есть какие-то особые правила для рядовых бойцов, им подчиняются и Вольные наемники. Считайте их группами рядовых бойцов, состоящими из одного бойца каждая.

Единственное исключение – улучшения. Вольные наемники, достигнув порогового значения опыта, делают бросок на улучшение по таблице для героев, а не для рядовых бойцов (т. е. способны получать навыки). Какие типы навыков доступны для каждого Вольного наемника, указано в его описании (см. ниже).

Гладиатор

30 золотых за найм

15 золотых жалования

Бои без правил запрещены во многих провинциях Империи. Тем не менее, огромные деньги, крутящиеся в этом кровавом спорте – и тотализатор, и призы хозяевам бойцов – заставляют большинство правителей закрывать глаза на запреты. В окрестностях же Проклятого Города и вовсе некому следить за соблюдением законов, так что бои без правил цветут тут пышным цветом – особенно в таких разбойничьих местах, как Рай Головорезов или Черная Яма.

Большинство гладиаторов – рабы или пленники, но есть среди них и свободные люди – сами себе хозяева. Когда нет боев, они часто подряжаются в отряды, идущие в Город, и командиры с охотой берут столь искушенных в боевом искусстве воинов.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Гладиатор
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	4
	2
	7


Оружие и доспехи: моргенштерн, шипованый наруч и шлем. Шипованый наруч считается дополнительным оружием (+1 атака) и кулачным щитом (возможность парирования). Никакие бойцы, кроме Гладиатора, не могут пользоваться этим оружием (даже владея навыком "Знаток оружия").

Доступные навыки: Боевые, Силовые и Скоростные.

Кто может нанять: любые отряды, кроме Нежити и Крысов.

Рейтинг: набранный опыт плюс 22.

Огр-телохранитель

80 золотых за найм

30 золотых жалования

Огры – здоровенные, грубые и не особенно сообразительные создания ростом до десяти футов (три метра по-нашему). Иногда их называют людоедами, что не совсем верно: людоеды – лишь одна из разновидностей огров.

Хотя огры и не слишком виртуозно владеют оружием, их огромная сила и выносливость, а главное – устрашающий вид привлекают к ним внимание многих командиров. Иметь в своем отряде огра – неплохое подспорье: когда враг видит возвышающуюся над отрядом фигуру, рычащую и размахивающую дубиной, его боевой дух заметно падает. Огры с радостью соглашаются на любое предложение – им, собственно, все равно, кому бить морду.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Огр-телохранитель
	6
	3
	2
	4
	4
	3
	3
	2
	7


Оружие и доспехи: либо два одноручных оружия (мечи, топоры или дубины в любой комбинации), либо одно двуручное оружие (выберите при найме). Легкий доспех.

Особые правила:

· Страх: Огры вызывают страх.

· Большая цель: Огр-телохранитель является большой целью.

Доступные навыки: Боевые и Силовые.

Кто может нанять: любые отряды, кроме Крысов.

Рейтинг: набранный опыт плюс 25.

Хоббит-разведчик

15 золотых за найм

5 золотых жалования

Хоббиты – миниатюрные создания ростом примерно в половину человеческого. Большинство из них больше озабочено своим очередным обедом (а обедают хоббиты дважды в день, если получится (с) Рахманова (), чем ратными подвигами; но если нужно, хоббит покажет себя отличным стрелком и храбрым бойцом. Среди хоббитов редко попадаются любители приключений, но те, кого судьба занесла в Проклятый Город, без труда нанимаются в любые отряды: ведь каждый хоббит – не только меткий стрелок, но и непревзойденный кулинар! 

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Хоббит-разведчик
	4
	2
	4
	2
	2
	1
	4
	1
	8


Оружие и доспехи: кинжал, лук и котелок (считается шлемом).

Особые правила:

· Кулинар: если в отряде есть Хоббит-разведчик, максимально возможное количество бойцов в отряде увеличивается на единицу (лучшая кормежка привлекает больше народу). Заметьте, что на максимально возможное количество героев наличие Хоббита-разведчика не влияет.
Доступные навыки: Стрелковые и Скоростные.

Кто может нанять: любые отряды, кроме Культа Одержимых, Нежити и Крысов.

Рейтинг: набранный опыт плюс 5.

Чародей

30 золотых за найм

15 золотых жалования

Как известно, вся магия происходит от Хаоса, и потому людей, владеющих ею, как бы они себя ни называли – колдунами, шаманами, мистиками… – многие ненавидят и боятся. Тем не менее, многие командиры готовы рискнуть навлечь на себя гнев Церкви ради того, чтобы заполучить в свой отряд чародея.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Чародей
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	4
	1
	8


Оружие и доспехи: посох.

Особые правила:

· Маг: Чародей является волшебником, использующим Элементарную магию (см. раздел "Магия").
Доступные навыки: Ученые. Кроме того, Чародей может изучать заклинания Элементарной магии.

Кто может нанять: любые отряды, кроме Охотников на ведьм и Сестер Зигмара.

Рейтинг: набранный опыт плюс 16.

Вольный рыцарь

50 золотых за найм

20 золотых жалования

Подобно тому, как представители низших сословий становятся наемниками, благородным рыцарям тоже иногда приходится служить за жалование. Чаще всего наемными рыцарями становятся младшие сыновья феодалов, все наследство которых состоит из меча, доспехов да боевого коня. Честь и благородство быстро отступают перед звоном монет…

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Вольный рыцарь
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	1
	7

	Боевой конь
	8
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Оружие и доспехи: меч, кавалерийская пика, тяжелый доспех, щит и боевой конь.

Доступные навыки: Боевые и Силовые. Если используются расширенные правила для верховой езды (будут опубликованы в дополнении к этой Книге правил), Вольный рыцарь изначально владеет навыком "Езда на боевом коне".

Кто может нанять: Наемники (любые) и Охотники на ведьм.

Рейтинг: набранный опыт плюс 21.

Эльф-следопыт

40 золотых за найм

20 золотых жалования

Эльфы – странный и чудесный народ: высокие, гибкие, прекрасные, наполненные волшебством и, говорят, бессмертные. Люди зачастую боятся их, как всего непонятного.

С каждым годом эльфов в Старом Свете остается все меньше. Все реже можно встретить эльфа на глухих тропинках Драквальда или Леса Теней. Некоторые эльфы, впрочем, живут в человеческих городах, где их ценят как прекрасных лучников и непревзойденных менестрелей.

Эльфа редко встретишь в окрестностях Проклятого Города – это место мало чем может привлечь Дивный народ; однако иногда охотники за сокровищами нанимают эльфов в свои отряды. Ни один человек не сравнится с эльфом в ловкости, подвижности и искусстве стрельбы из лука, а эльфийское зрение, равного которому нет среди прочих народов Старого Света – отличное подспорье в поисках.

	
	Д
	БУ
	СУ
	С
	В
	Р
	И
	А
	Мо

	Эльф-следопыт
	5
	4
	5
	3
	3
	1
	6
	1
	8


Оружие и доспехи: меч, эльфийский лук и эльфийский плащ.

Особые правила:

· Следопыт: если в отряде есть Эльф-следопыт, значение одного из кубиков, бросаемых в начале фазы Разработки (см. раздел "Поиски философского камня"), можно увеличить или уменьшить на 1.
· Неприязнь к гномам: если в отряде есть хотя бы один гном, Эльф-следопыт требует вдвое большего жалования за вредность (т. е. перед каждым сражением ему надо платить 40 золотых, а не 20).
Доступные навыки: Стрелковые, Скоростные и особые, доступные только Эльфу-следопыту:

· Дивный. Если на Эльфа должно подействовать какое-то враждебное заклинание, бросьте D6. Если выпало 4 или больше, заклинание не действует на Эльфа (однако если в поле действия заклинания попадают и другие бойцы, на них оно действует).
· Удача. Эльфа благословила Лилеат, эльфийская богиня удачи. Один раз за сражение он может перебросить любой свой бросок (на попадание, на ранение, спас-бросок, проверку параметров и т. п.). Перебрасывать броски других бойцов отряда этот навык не позволяет.

Кто может нанять: Наемники (любые) и Охотники на ведьм.

Рейтинг: набранный опыт плюс 12.

Гном – Истребитель троллей

25 золотых за найм

10 золотых жалования

Превыше золота, мастерства и долгих лет – трех своих главных ценностей – гномы уважают лишь одно: честь. Если ты не отплатил за добро – ты не гном. Если простил зло – тоже ("Кто пустыл жэна назад – нэ мужчына, нэ Казад!"). Если ты нарушил данную тобой клятву – тебе нет места в гномьем клане, и единственный способ смыть свой позор – с честью погибнуть в бою с достойным противником.

Гномы, лишившиеся чести по той или иной причине, дают обет Истребителя, остригают волосы, красят бороды в рыжий цвет, снимают с себя все доспехи и навсегда покидают свой клан. Истребители странствуют по свету, ища себе достойного противника, а по пути истребляя уйму троллей, великанов, драконов и прочих чудовищ, оказавшихся недостойными противниками ("Блин! И этот не Избранный…" – (С) Морфеус).

Гном-истребитель – опасный боец, ибо его не сдерживает забота о своей безопасности, и он готов атаковать даже самого грозного врага без малейшего колебания. Многие командиры желали бы иметь в своем отряде такого бойца, и их желание часто исполняется: Проклятый Город привлекает гномов-истребителей тем, что уж там-то им наверняка встретится достойный противник.
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	Гном-истребитель
	3
	4
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	9


Оружие и доспехи: два топора или один двуручный топор (выберите при найме).

Особые правила:

· Умру со славой: Гном-истребитель не подвержен психологии (т. е. любая психологическая проверка, которую он должен пройти, автоматически считается успешно пройденной) и не обязан выполнять проверок Морали, сражаясь в одиночестве.
· Живучий: если для Гнома-истребителя делается бросок на повреждение, выпавшая 5 считается как "оглушен", а не "выведен из строя".
· Твердолобый: если Гнома-истребителя бьют молотом, посохом, дубиной или палицей, особое правило "Контузия" не действует.
· Неприязнь к эльфам: если в отряде есть хотя бы один эльф, Гном-истребитель требует вдвое большего жалования за вредность (т. е. перед каждым сражением ему надо платить 20 золотых, а не 10). Только солидная денежная компенсация заставит гнома сражаться рядом с презренным остроухим ИШКАКУЙ АЙДУРУГНУЛ ("обезьяна, сын осла" – гномск.)!
Доступные навыки: Боевые, Силовые и особые, доступные только Гному-истребителю:

· Яростная атака. На том ходу, когда Гном-истребитель нападает на противника, он может (но не обязан) совершить вдвое больше атак, чем записано в его параметрах. Если он делает это, все его броски на попадание на этом ходу получают штраф –1.
· Истребитель чудовищ. Гном-истребитель успешно ранит любого врага, если в броске на ранение выпало 4 или больше, независимо от Выносливости противника (если только собственная Сила Гнома-истребителя не дает ему право на еще меньший результат).

· Берсерк. На том ходу, когда Гном-истребитель нападает на противника, он получает бонус +1 ко всем броскам на попадание.

Кто может нанять: Наемники (любые) и Охотники на ведьм.

Рейтинг: набранный опыт плюс 12.

Легендарные герои

После трудного и опасного похода в Город, сидя в уютном зале трактира за кружкой доброго бугмановского эля, охотники за сокровищами любят рассказывать легенды о великих героях и ужасных злодеях, бродящих по Городу за каким-то своим интересом. Немногие видели тех, о ком слагают легенды, и еще более немногим приходилось сражаться с ними рука об руку. Но иногда все же пути легендарного героя и простых бойцов пересекаются…

В этом разделе приведены особые персонажи, которых можно нанять в разные отряды – если вам посчастливится встретить их и хватит денег, чтобы заплатить за их найм. Каждый Легендарный герой имеет собственное имя и существует только в одном экземпляре.

Найм Легендарных героев

Легендарных героев можно нанимать после сражения, в фазу Поиска Легендарных бойцов. Игрок может отправить любое количество героев из своего отряда на поиски Легендарных героев. Герой, занятый поисками Легендарных героев, не может делать бросков на наличие в продаже редких вещей. Герои, выведенные из строя в завершившемся сражении, в поисках участвовать не могут.

Назовите Легендарного героя, которого вы ищете, и перечислите ваших героев, отправленных на его поиски. Для каждого из этих героев выполните проверку Инициативы; если хотя бы одна из этих проверок успешно пройдена, Легендарный герой найден.

[В тексте сказано: "roll under his Initiative". Что это – такая необычная проверка Инициативы (не "меньше или равно", как всегда, а просто "меньше"), существующая только ради этого случая? Или просто авторы не так сформулировали? – прим. переводчика]

В отряде может быть одновременно любое количество Легендарных героев – только, разумеется, не одинаковых. Они, как и Вольные наемники, не учитываются при подсчете количества бойцов в отряде и не участвуют в торговле, поисках философского камня и т. п.

Подобно Вольным наемникам, Легендарные герои требуют не только платы за найм, но и жалования перед каждым сражением, кроме первого. Если Легендарному герою не заплатить жалования, он уйдет.

Экипировка, повреждения и опыт

Каждый Легендарный герой имеет свое собственное оружие, доспехи и прочую экипировку. Нельзя ни отобрать их у него, ни выдать ему дополнительных вещей (аналогично Вольным наемникам).

Легендарные герои не получают опыта и, соответственно, не могут ни повышать свои параметры, ни зарабатывать навыки. Те навыки, что указаны в описании каждого Легендарного героя, присутствуют у них изначально – делать что-то для их получения не нужно.

Если Легендарный герой выведен из строя, после сражения для него кидается бросок на восстановление, как для героя.

У Легендарных героев, как и у всех прочих бойцов, есть свой рейтинг, который учитывается при подсчете общего рейтинга отряда.

Здесь приведены только четверо из Легендарных героев. Правила для многих других появятся позже. Следите за прессой!

Аэнур, Меч Сумерек

150 золотых за найм

Жалования нет (см. особые правила)

Много знаменитых фехтовальщиков приходило в Проклятый Город, но никто из них не сравнится с эльфийским мечником Аэнуром. Это он уничтожил целый отряд Культа Одержимых во главе с Карлом Циммераном; это он в одиночку прогнал зверолюдов из захваченного ими селения Крысиная Нора.

Никто не знает, откуда и зачем Аэнур пришел в Город. Эльфы редко появляются в людских селениях, а уж в Проклятом Городе – особенно; но по каким-то причинам этот бледный, высокий даже для эльфа воин остается тут уже несколько месяцев. Одни говорят, будто он – принц лесных эльфов в изгнании, ищущий способа вернуться, другие – что он послан из-за моря, из самого Ультуана – страны Высоких Эльфов, что он – капитан Ордена Меченосцев Хоэта, и что его миссия – уничтожить Незримого Владыку, хозяина Ямы. Вряд ли это так – убить владыку Одержимых не под силу одному воину, даже величайшему; но сам Аэнур мало говорит о себе и своей миссии, и разумные собеседники не задают ему лишних вопросов.

Если отряд собирается в поход во внутренние области Города, в ворота их лагеря может постучаться высокий воин в эльфийском плаще, из-под которого заметен блеск итильмарового панциря, с огромным, странной формы мечом. Говорят, этот меч несет на себе эльфийскую магию, но те, кто познакомился с ним поближе, уже никому ничего не расскажут…
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	Аэнур
	5
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Оружие и доспехи: меч Иэн-Каин (см. особые правила), итильмаровый тяжелый доспех и эльфийский плащ.

Особые правила:

· Непобедимый фехтовальщик: любой бросок на попадание в ближнем бою, совершаемый Аэнуром, считается удачным при выпадении 2 или больше.
· Скиталец: Аэнур остается с одним и тем же отрядом не дольше, чем на одно сражение. Приняв участие в одном сражении, он уходит, и вновь нанять его в отряд можно только после того, как отряд проведет как минимум одно сражение без него.
· Иэн-Каин (Рука Каина): этот огромный однолезвийный меч, названный по имени эльфийского бога войны, позволяет парировать удары противника, дает бонус +1 к Силе владельца и наносит критический удар при выпадении 5 или 6 в броске на ранение (а не только 6, как обычно).
Имеющиеся навыки: Меткий удар, Фехтовальщик, Уклонение, Могучий удар, Бегун, Молниеносная реакция, Увертка.
Кто может нанять: любые отряды, кроме Культа Одержимых, Нежити и Крысов.

Рейтинг: 100.

Йохан Мессер

70 золотых или одна порция Багровой тени за найм

30 золотых жалования

Из всех головорезов и убийц, наводнивших селения вокруг Города, самый знаменитый – Йохан Мессер. Если вам кто-то мешает, Йохан решит вашу проблему – только назовите имя и заплатите деньги. И не надо его звать – он не любит, когда его имя громко произносят на улицах. Если он вам нужен – он сам вас найдет. Он знает Город как свои пять пальцев, он пройдет везде, невидим и неслышим, как тень, а если надо – прорубится сквозь любых врагов.

Йохан носит одежду из темной кожи, слегка старомодную и сроду не стиранную (во всяком случае, так говорят трактирные служанки). С его пояса свисают многочисленные разнокалиберные ножи и кинжалы, его лицо мрачно и покрыто шрамами от бесчисленных поединков, его волосы грязны, нестрижены и нечесаны, а в глазах пляшет безумный огонек. Его кошель всегда полон золотых монет, и он не дает себе труда прятать его, ибо только круглый дурак рискнет украсть что-то у Йохана Мессера. А из тех, кто все-таки рискнул, ни один не прожил дольше минуты…
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	Йохан
	4
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Оружие и доспехи: два длинных кинжала (считаются мечами) и метательные ножи. Все оружие всегда отравлено Черным лотосом. Перед боем, по желанию игрока, Йохан может принять порцию Багровой тени.

Особые правила:

· Выдающийся метатель ножей: не в пример всем прочим бойцам в Проклятом Городе, Йохан Мессер может сочетать навыки "Метание ножей" и "Быстрый выстрел". В тот ход, когда Йохан не двигался, он может метнуть шесть ножей в одну или разные цели в пределах допустимой дальности. "Хоббиты мы перумовские…"
Имеющиеся навыки: Быстрый выстрел, Орлиный глаз, Метание ножей, Увертка, Стенолаз.
Кто может нанять: любые отряды, кроме Культа Одержимых, Нежити и Крысов.

Рейтинг: 60.

Берта Бестрауфрунг, Верховная Настоятельница

Найм бесплатный (см. особые правила)

Некогда Берта нашла убежище в монастыре Сестер, в его строгой дисциплине и суровой набожности. Она мало говорила о своем прошлом, но кое о чем можно было догадаться, слыша ее слова о том, что лишь Зигмару можно верить, лишь он всегда останется постоянен и никогда не оставит тебя…

Берта – истинная дочь древних Унбероген. Ее длинные косы отливают золотом, ледяной взгляд ее неистовых голубых глаз способен заморозить гоблина за двадцать шагов (господи, а гоблина-то за что?! – прим. перев.), а в ее голосе звучит такая власть, что сильные, бесстрашные воины становятся робкими и послушными.

Сестры почитают Берту как образец праведной женственности. Она быстро достигла высоких рангов в монастырской иерархии, и, наконец, Верховная Настоятельница Кассандра на смертном одре назвала сестру Берту своей преемницей – новой Верховной Настоятельницей, Аббатисой Зигмарова Камня.

…Когда Берта надевает поутру свои громриловые доспехи, иногда вдруг затуманится ее суровый взгляд, и вспомнит она об утраченной невинности своей юности… И тогда, в гневе затянув ремни, выходит она во двор и долгие часы яростно упражняется со своими тяжелыми боевыми молотами, готовя себя к новой битве, как надлежит невесте Зигмара.
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	Берта
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Оружие и доспехи: два зигмаритских боевых молота, громриловый тяжелый доспех, флакон святой воды и Священная реликвия.

Особые правила:

· Верховная Настоятельница: Берта автоматически становится предводителем отряда, к которому присоединяется.
· Сан священника: Берта может использовать в бою молитвы Зигмару (см. раздел "Магия"). Ей известны все шесть молитв.
· Возлюбленная Зигмара: Берта всегда имеет бонус +2 к броскам на совершение молитв Зигмару.
· Помощь слабым: Берта никогда не служит за деньги. Она может присоединиться к отряду Сестер лишь тогда, когда им предстоит неравный бой с превосходящим их противником. Вычислите разность между рейтингом отряда, с которым вам предстоит встретиться в следующем сражении, и рейтингом вашего собственного отряда. Если противник превосходит вас менее чем на 50 пунктов рейтинга, Берта не станет вам помогать. Если разность составляет 50 или больше, проведите обычную процедуру "поиска Легендарного героя" (считайте, что ваши героини добиваются аудиенции у Верховной Настоятельницы). Если аудиенция получена, бросьте еще раз D6. В приведенной ниже таблице указано, какое значение нужно выбросить, чтобы Берта решила присоединиться к вашему отряду.
	Разность рейтингов отрядов
	Необходимый
результат броска

	50–99
	6+

	100–149
	5+

	150–199
	4+

	200 и более
	3+


Проведя одно сражение с отрядом, Берта удаляется. Если вы хотите вновь нанять ее, проведите всю процедуру найма заново.

Имеющиеся навыки: Могучий удар, Неудержимая атака, Праведная ярость.
Кто может нанять: только Сестры Зигмара.

Рейтинг: 105.

Дарт Вескит, Верховный Палач клана Эшин

80 золотых за найм

35 золотых жалования

Когда-то Вескит, Крыс из клана Эшин, был всего лишь одним из множества Убийц. Однажды он был послан на важное задание: один из старейших колдунов клана Скрир был похищен враждебным кланом, и колдуны-инженеры обратились к Хозяину Ночи за помощью. Пробраться в застенки чужого клана, найти пленника и вывести его, миновав бесчисленную охрану – задача почти невыполнимая, но Вескит с ней справился. Колдун был доставлен обратно в клан Скрир, вот только Вескит, прорубившийся с ним сквозь толпы охранников и перебивший их без счета, был страшно искалечен и непременно бы умер, если бы Хозяин Ночи не заинтересовался талантливым Убийцей. В качестве платы за услугу он потребовал от колдунов-инженеров вернуть Вескита к жизни…

Теперь Вескит, ставший Верховным Палачом клана – больше машина, чем живое существо. Утраченные части его тела заменены полумеханическими, полумагическими устройствами, ему неведомы боль и усталость, а его инстинкт убийцы подавил в нем остатки всех прочих чувств – и страха, и жалости, и сомнения.

В Проклятом Городе Вескит выполняет самый важный приказ Хозяина Ночи – очищает город от "человек-штука". Те, кто слишком успешно добывают Искажающий Камень, по праву принадлежащий Крысам, могут нарваться на встречу с Вескитом. А с такой встречи еще никто не уходил живым – во всяком случае, не уходил далеко. Металлическое тело Верховного Палача не берет оружие, его невозможно оглушить или обратить в бегство, а тех, кто попытается убежать или спрятаться от него, всегда настигнет немигающий красный глаз…
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Оружие и доспехи: пара Эшинских боевых когтей (дополнительная атака уже учтена в параметрах Вескита) со встроенными Искажающими пистолетами. Эти пистолеты перезаряжаются автоматически, так что Вескит может стрелять из них каждый ход, и в ближнем бою всегда наносит удары с Силой 5 и штрафом –3 к защите противника. При этом все свойства боевых когтей (парирование, бонус к Инициативе при лазании) остаются в силе.

Особые правила:

· Бесчувственный: Вескит не подвержен психологии (т. е. любая психологическая проверка, которую он должен пройти, автоматически считается успешно пройденной).
· Не чувствует боли: если для Вескита делается бросок на повреждение, все результаты, кроме "выведен из строя", игнорируются, и Вескит продолжает сражаться, как обычно.
· Немигающий глаз: Вескит может обнаруживать скрытых противников на расстоянии, вдвое превышающем значение его Инициативы.
· Металлическое тело: Вескит имеет защиту 3+.
Кто может нанять: только Крысы.

Рейтинг: 70.

	Игры вне кампаний

 (НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА)

Хотя максимум возможностей игры достигается в процессе кампании, часто у вас может возникать желание сыграть отдельное сражение, не затевая кампании. К сожалению, в этом случае вам будут недоступны многие возможности игры – улучшения персонажей, навыки, дополнительный инвентарь и т. п. Приведенные ниже необязательные правила могут в некоторой степени помочь вам.

Набор отряда

Как вы помните, перед участием в кампании каждый отряд получает 500 золотых на набор бойцов и покупку снаряжения. В одиночной игре эта сумма может быть любой другой – главное, чтобы у обоих противников она была одинаковой. Договоритесь с вашим оппонентом, на какую сумму вы будете набирать свои отряды – например, на 1000 или 1500 золотых. Не забудьте, что мариенбуржцы всегда получают на 20% больше денег на обзаведение, чем прочие отряды (т. е. если вы договорились набирать свои отряды, например, на 1000 золотых, отряд мариенбуржцев может быть набран на 1200 золотых).

Экипировка бойцов

Бойцы отряда могут быть экипированы тем оружием и доспехами, которые перечислены в правилах для этого отряда. Единственное отличие – покупать экипировку надлежит не по тем ценам, что указаны в правилах для отряда, а по тем, что перечислены в разделе "Торговля". Редкие предметы можно покупать свободно, бросков на наличие их в продаже не требуется.

Для героев можно приобрести также предметы из дополнительного инвентаря.

Улучшения и навыки

В отличие от кампании, где бойцы получают улучшения с набором опыта, в одиночной игре улучшения для бойцов покупаются за деньги перед началом игры.

Цена каждого улучшения указана в приведенной ниже таблице. Не забывайте о том, что рядовые бойцы могут повысить каждый свой параметр не больше раза, и о том, что каждый параметр имеет свое максимально допустимое значение (см. раздел "Опыт").

Движение

15 золотых за каждый пункт.

Боевое Умение

15 золотых за каждый пункт.

Стрелковое Умение

15 золотых за каждый пункт.

Сила

25 золотых за первый пункт, 35 золотых за каждый последующий пункт.

Выносливость

30 золотых за первый пункт, 45 золотых за каждый последующий пункт.

Раны

20 золотых за первый пункт, 30 золотых за каждый последующий пункт.

Инициатива

10 золотых за каждый пункт.

Атаки

25 золотых за первый пункт, 35 золотых за каждый последующий пункт.

Мораль

15 золотых за каждый пункт.

Навык

40 золотых за каждый навык. Для каждого героя можно приобрести не больше одного навыка на каждое полученное им повышение параметров (например, если герой повышает Силу на 1 пункт и Атаки на 2 пункта, он может получить 3 навыка).
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