Показатели Атрибутов

Перевод: Ника Бельская

То, как игроки создают персонажей для кампании Равенлофта, не слишком сильно отличается от подобного же процесса в большинстве других игр AD&D. Тем не менее, Мастер и игроки должны помнить о нескольких незначительных изменениях и предпочтительных для данного сеттинга методов. Пожалуйста, запомните, что для игры вам все еще будут необходимы Книга Игрока и Книга Мастера, если вы захотите обратиться к базовой механике, дополнительным правилам и определениям игровых терминов. 

Шесть атрибутов

Сила, Ловкость, Телосложение, Интеллект, Мудрость и Харизма являются шестью атрибутами. В случае с обычными людьми, значение этих показателей может варьироваться от 3 до 18, так как именно таковым является возможный разброс при использовании трех шестигранных кубиков. Необычные существа, особенно монстры и другие сверхъестественные сущности, часто обладают такими значениями данных атрибутов, которые превышают эти стандартные показатели, и атрибуты только очень слабых существ могут быть ниже данных значений. Первым шагом в создании персонажей для любой кампании AD&D является определение данных шести атрибутов. 

Основные правила AD&D представляют на выбор несколько методов определения числовых показателей атрибутов героя. Наиболее подходящей для персонажей Равенлофта техникой бросков является Метод V из Книги Игрока. Вкратце, его можно изложить так: игрок бросает 4d6, убирает кубик с наименьшим значением и суммирует оставшиеся три результата. Таким образом, он повторяет этот процесс три раза. После этого, он разбрасывает полученные числа по своим атрибутам.  
Второстепенные характеристики

Каждый показатель атрибута используется для того, чтобы определить множество второстепенных характеристик. Они служат для дальнейшего определения возможностей и ограничений, которые относятся к создающемуся герою. К примеру, показатель Силы персонажа определяет тяжесть, которую он может нести на своих плечах, или вероятность того, что ему удастся выломать закрытую дверь. 

Общие сведения
Чтобы Мастер и игроки могли точно определить, какое именно место занимают их персонажи во всеобщей картине мира, они могут воспользоваться Таблицей 39: Описания атрибутов.

Таблица 39: Описания атрибутов 

	Показатель атрибута
	Общее описание

	0
	Непригоден для персонажа

	1
	Настолько низкий, что практически не учитывается

	2
	Ниже человеческого минимума

	3
	Функциональный человеческий минимум

	4
	Очень отсталый физически персонаж

	5
	Несколько физически отсталый

	6
	Очень ниже уровня среднего человека

	7
	Ниже уровня среднего человека

	8
	Уровень очень среднего человека

	9
	Уровень среднего человека

	10
	Уровень среднего человека

	11
	Уровень очень хорошего среднего человека

	12
	Выше, чем у среднего человека

	13
	Значительно выше, чем у среднего человека

	14
	Один из лучших в селе

	15
	Один из лучших в городе

	16
	Один из лучших в данной области

	17
	Один из лучших среди представителей народа персонажа

	18
	Один из лучших в мире

	19
	Превышает возможности человека

	20
	Превышает возможности героя

	21
	Превосходит уровень сверхчеловека

	22
	Равен атрибуту полубога

	23
	Равен атрибуту младшего бога

	24
	Равен атрибуту бога

	25
	Равен атрибуту великого бога


Необычно низкие показатели 

Многие игроки считают, что для игры подходят только персонажи с очень высокими показателями атрибутов. Всякий раз, когда они создают персонажа, у которого нет, как минимум, одного показателя атрибута, равного 18, они чувствуют себя обманутыми. В конце концов,  игра AD&D посвящена не обычным людям, а героям (а у большинства героев высокие показатели атрибутов). Конечно же, этот аргумент имеет право на существование. 

Тем не менее, игровая система предназначена для того, чтобы у каждого игрока был свой уникальный героичный персонаж. Бросок четырех кубиков, вместо трех, для определения атрибутов персонажа, уменьшает вероятность того, что полученный персонаж будет иметь необычно низкие значения атрибутов. Кроме того, классовые способности также выделяют персонажей среди остальных людей. 

Игрокам советуется соглашаться с любым персонажем, которого они создали, даже если его атрибуты не отвечают их ожиданиям. В литературе встречается множество примеров героев, которым не хватало высоких показателей одного или двух атрибутов. Тем не менее, некоторые из самых известных литературных героев стали такими именно потому, что упорно добивались своей цели, невзирая на все свои недостатки.  

Сила

Показатель силы героя отражает его физическую мощь и силу мускулов. Обладающие высоким значением этого атрибута герои могут поднимать более тяжелые предметы и владеть более смертоносным оружием. 

Выдающаяся сила: Воины (включая паладинов и рейнджеров), значение Силы которых равняется 18, особенно могучи. Игроки, обладающие подобными персонажами, должны сделать бросок 1d100 (выбросив число между 01 и 100), и добавить этот показатель к значению своей Силы. Таким образом, если игрок выбросит 57, он будет записывать силу своего персонажа, как 18(57). 

Модификатор ближнего боя: Известный, как "модификатор броска атаки" в Книге Игрока, этот модификатор относится ко всем броскам атаки, которые производит герой в ближнем бою. Более сильные герои получают положительные модификаторы (положительные числа), тогда как более слабые – отрицательные (отрицательные числа).  
Модификатор урона: Этот модификатор относится к урону, нанесенному героем в любой разновидности ближнего боя. Некоторые виды стрелкового оружия (подобного лукам) и метательного оружия (подобного копьям), также получают этот положительный модификатор. 

Норма веса: Эта колонка указывает вес (в фунтах), который персонаж может нести без ограничений, связанных с нагрузкой.  

Максимальная нагрузка: Это максимальный вес (в фунтах), который герой может поднять над головой. Персонаж, несущий подобную тяжесть, не может пройти больше нескольких шагов и может находиться в таком состоянии не больше одного раунда. 
Открывание дверей: Это результат (на 1d20), число ниже которого (или равное ему) персонаж должен выбросить для того, чтобы открыть тяжелую или заклинившуюся дверь. Очень сильные герои с определенной вероятностью (указанной в скобках) могут открывать закрытые на замки, засовы или с помощью магии двери. Каждая попытка занимает один раунд.   
Перегрузка: Эта колонка указывает процентную вероятность того, что герой сможет разжать железные прутья или поднять опустившуюся решетку. Герой использует эту характеристику тогда, когда ему необходимо испытать пределы человеческой силы.  

Таблица 40: Сила 

	Показатель способности
	Модификатор

броска атаки
	Модификатор

урона
	Норма веса
	Максимальная нагрузка
	Открывание дверей
	Перегрузка

	1
	-5
	-4
	1 (0,5)
	3 (1,5)
	1
	0%

	2
	-4
	-2
	1 (0,5)
	5 (2,5)
	1
	0%

	3
	-3
	-1
	5 (2,5)
	10 (4,5)
	2
	0%

	4-5
	-2
	-1
	10 (4,5)
	25 (11)
	3
	0%

	6-7
	-1
	-
	20 (9)
	55 (25)
	4
	0%

	8-9
	-
	-
	35 (16)
	90 (41)
	5
	1%

	10-11
	-
	-
	40 (18)
	115 (52)
	6
	2%

	12-13
	-
	-
	45 (20,5)
	140 (65)
	7
	4%

	14-15
	-
	-
	55 (25)
	170 (75)
	8
	7%

	16
	-
	+1
	70 (32)
	195 (90)
	9
	10%

	17
	+1
	+1
	85 (39)
	220 (100)
	10
	13%

	18
	+1
	+2
	110 (50)
	255 (115)
	11
	16%

	18/01-50
	+1
	+3
	135 (61)
	280 (125)
	12
	20%

	18/51-75
	+2
	+3
	160 (75)
	305 (140)
	13
	25%

	18/76-90
	+2
	+4
	185 (85)
	330 (150)
	14
	30%

	18/91-99
	+2
	+5
	235 (105)
	380 (175)
	15 (3)
	35%

	18/00
	+3
	+6
	335 (155)
	480 (220)
	16 (6)
	40%

	19
	+3
	+7
	485 (220)
	640 (290)
	16 (8)
	50%

	20
	+3
	+8
	535 (245)
	700 (315)
	17 (10)
	60%

	21
	+4
	+9
	635 (290)
	810 (370)
	17 (12)
	70%

	22
	+4
	+10
	785 (355)
	970 (440)
	18 (14)
	80%

	23
	+5
	+11
	935 (425)
	1130 (515)
	18 (16)
	90%

	24
	+6
	+12
	1,235 (560)
	1440 (655)
	19 (17)
	95%

	25
	+7
	+14
	1,535 (700)
	1750 (795)
	19 (18)
	99%


Ловкость
Ловкость отвечает как за координацию движений, так и быстроту реакции героя. Она также определяет способность персонажа выполнять деликатную работу или применять свои акробатические навыки. Лучники и арбалетчики очень сильно полагаются на свою Ловкость, так же, как и разведчики, убийцы и воры. 
Модификатор реакции: Этот модификатор относится к броску ошарашивания героя. Положительный модификатор означает увеличение вероятности ошарашивания врага, тогда как отрицательный уменьшает эту вероятность. 

Модификатор метательных атак: Этот модификатор относится к броску атаки, который делается в тех случаях, когда герой пытается поразить врага (или цель) из лука, арбалета или другого стрелкового оружия. Он также относится к броскам копья, дротика или подобного им метательного оружия. Положительный модификатор увеличивает вероятность попадания в цель. 

Модификатор защиты: Этот модификатор воздействует на Класс Защиты героя, отражая его природную ловкость и проворство. Негативное число прибавляется к показателю Класса Защиты, так как низкий Класс защиты лучше, чем высокий. Обычный Класс защиты невооруженного человека или нечеловека равен 10 (до того, как начнут действовать данные модификаторы). 

Таблица 41: Ловкость

	Показатель

способности
	Модификатор

реакции
	Модификатор

метательных атак
	Модификатор

защиты

	1
	-6
	-6
	+5

	2
	-4
	-4
	+5

	3
	-3
	-3
	+4

	4
	-2
	-2
	+3

	5
	-1
	-1
	+2

	6
	0
	0
	+1

	7-14
	0
	0
	0

	15
	0
	0
	-1

	16
	+1
	+1
	-2

	17
	+2
	+2
	-3

	18
	+2
	+2
	-4

	19
	+3
	+3
	-4

	20
	+3
	+3
	-4

	21
	+4
	+4
	-5

	22
	+4
	+4
	-5

	23
	+4
	+4
	-5

	24
	+5
	+5
	-6

	25
	+5
	+5
	-6


Телосложение

Телосложение персонажа отражает его здоровье, а также сопротивляемость боли, ранам и усталости. Персонажи, обладающие высоким Телосложением, обладают большим количеством хит-поинтов, и обладают большей вероятностью выживания в битвах или подобных им ситуациях. 

Модификатор хит-поинтов: Этот положительный модификатор (если число положительное) или отрицательный модификатор (если число отрицательное) относится к каждому броску, который делает игрок для определения хит-поинтов персонажа. Указанные в скобках модификаторы относятся только к представителям воинской группы классов, тогда как представители всех остальных классов вынуждены довольствоваться максимальным положительным модификатором +2. 

Потрясение: Указанное число равняется вероятности того, что герой с данным значением Телосложения переживет сильную физическую травму. Примерами подобных ужасных проишествий могут служить превращения, случаи окаменения (и переходы из окаменевшего состояния в обычное), или магического старения.   

Вероятность воскрешения: Это процентная вероятность того, что персонаж оживет во время попытки магическим образом оживить его тело после смерти. Если этот бросок провален, то персонаж никогда больше не сможет вернуться из-за вечной границы (за исключением случаев, когда используется заклинание желания или подобная ему магия). 

Следует напомнить о том, что в зависимости от силы, использованной для оживления, персонаж может не вернуться к жизни, а превратиться в нежить. Подобные случаи описаны в Главе Девятой, в разделе, описывающем различные заклинания. 
Устойчивость к яду: Воистину необыкновенные герои (обладающие очень высоким или очень низким Телосложением) могут получать положительные или отрицательные модификаторы к спас-броскам против яда. Подобные модификаторы не относятся к дворфам, халфлингам и другим героям, обладающим особой сопротивляемостью ядовитым веществам.  
Регенерация: Персонажи, обладающие очень высоким Телосложением, исцеляются со сверхъестественной скоростью. Такое быстрое выздоровление известно, как регенерация, и бесценно для серьезно раненых героев. Раны, нанесенные огнем или кислотой, не могут быть регенерированы, и должны исцеляться так же, как и обычно. 

Таблица 42: Телосложение 

	Показатель способности
	Модификатор жизненных пунктов
	Потрясение
	Вероятность воскрешения
	Устойчивость к яду
	Регенерация

	1
	-3
	25%
	30%
	-2
	-

	2
	-2
	30%
	35%
	-1
	-

	3
	-2
	35%
	40%
	0
	-

	4
	-1
	40%
	45%
	0
	-

	5
	-1
	45%
	50%
	0
	-

	6
	-1
	50%
	55%
	0
	-

	7
	0
	55%
	60%
	0
	-

	8
	0
	60%
	65%
	0
	-

	9
	0
	65%
	70%
	0
	-

	10
	0
	70%
	75%
	0
	-

	11
	0
	75%
	80%
	0
	-

	12
	0
	80%
	85%
	0
	-

	13
	0
	85%
	90%
	0
	-

	14
	0
	88%
	92%
	0
	-

	15
	+1
	90%
	94%
	0
	-

	16
	+2
	95%
	96%
	0
	-

	17
	+2 (+3)
	97%
	98%
	0
	-

	18
	+2 (+4)
	99%
	100%
	0
	-

	19
	+2 (+5)
	99%
	100%
	+1
	-

	20
	+2 (+5)
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	99%
	100%
	+1
	1 / 6 оборотов

	21
	+2 (+6)
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	99%
	100%
	+2
	1 / 5 оборотов

	22
	+2 (+6)
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	99%
	100%
	+2
	1 / 4 оборота

	23
	+2 (+6)
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	99%
	100%
	+3
	1 / 3 оборота

	24
	+2 (+7)
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	99%
	100%
	+3
	1 / 2 оборота

	25
	+2 (+8)
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	100%
	100%
	+4
	1 / 1 оборот
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Любой результат броска, равный 1, считается, как 2.
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Любой результат броска, равный 1 или 2, считается, как 3.
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Любой результат броска, равный 1, 2 или 3, считается, как 4.  

Интеллект
Интеллект героя отражает его способность решать логические проблемы, умение анализировать информацию, способность к обучению и память. 
Дополнительные навыки: Так как предполагается, что  игроки сеттинга Равенлофт будут использовать дополнительные правила, связанные с навыками, которые описаны в Книге Игрока, категория, некогда называющая "Количество Языков", была переименована в "Дополнительные Навыки". Эта колонка указывает количество слотов неоружейных навыков, доступных герою (вдобавок к тем, которые даются ему в зависимости от его класса). Правила, связанные с навыками, описаны в Приложении Пять: Навыки Персонажей. 

Уровень заклинаний: Эта колонка указывает самый высокий уровень заклинаний волшебника, доступный персонажам с данным значением Интеллекта. Это относится к волшебникам и представителям всех остальных классов, которые могут применять заклинания волшебников. 
Вероятность изучения заклинания: Это процентная вероятность того, что герой сможет овладеть изучаемым им заклинанием.  
Максимальное количество заклинаний на уровень: Интеллект персонажа ограничивается количеством заклинаний данного уровня, которое он может добавить в свою магическую книгу. К примеру, персонаж с Интеллектом, показатель которого равняется 13, может записать в свою книгу не больше 9 заклинаний одного уровня. Как только персонаж достигает своего максимума, он не может больше изучать новые заклинания этого уровня. Невозможно "забыть" уже полученное заклинание и заменить его новым. 

Иммунитет к заклинаниям: Персонажи, обладающие очень высоким Интеллектом, не поддаются воздействию иллюзий различных уровней. Число, указанное в этой колонке, определяет самый высокий уровень заклинаний иллюзий, к которым невосприимчив этот персонаж. Таким образом, герой с Интеллектом, равным 20, не может быть обманут иллюзией, уровень которой ниже третьего. 

Таблица 43: Интеллект

	Показатель способности
	Дополнительные навыки
	Уровень

Заклинаний
	Вероятность изучения

заклинания
	Максимальное количество заклинаний на уровень
	Устойчивость

к иллюзии

	1
	0*
	-
	-
	-
	-

	2-8
	1
	-
	-
	-
	-

	9
	2
	4
	35%
	6
	-

	10
	2
	5
	40%
	7
	-

	11
	2
	5
	45%
	7
	-

	12
	3
	6
	50%
	7
	-

	13
	3
	6
	55%
	9
	-

	14
	4
	7
	60%
	9
	-

	15
	4
	7
	65%
	11
	-

	16
	5
	8
	70%
	11
	-

	17
	6
	8
	75%
	14
	-

	18
	7
	9
	85%
	18
	-

	19
	8
	9
	95%
	Все
	1 уровень

	20
	9
	9
	96%
	Все
	2 уровень

	21
	10
	9
	97%
	Все
	3 уровень

	22
	11
	9
	98%
	Все
	4 уровень

	23
	12
	9
	99%
	Все
	5 уровень

	24
	15
	9
	100%
	Все
	6 уровень

	25
	20
	9
	100%
	Все
	7 уровень


Мудрость
Мудрость измеряет здравый смысл, интуицию и благочестие. Мудрый герой всегда готов прислушаться к советам и почитается за свою справедливость и проницательность. Интеллектуальный персонаж не всегда мудр, и то же самое относится к мудрым героям. 

Модификатор магической защиты: Этот модификатор прибавляется ко всем спас-броскам, в которых важную роль играет сила воли и ментальная выносливость. Примерами таких спас-бросков могут послужить те, которые противостоят заклинаниям, подобным обману, очарованию, страху, гипнозу, иллюзии, одержимости и совета. Этот положительный модификатор также относится к броскам страха, ужаса и безумия. Негативные значения в этой таблице выступают в роли отрицательных модификаторов, тогда как положительные числа – в роли положительных.  
Дополнительные заклинания: Персонажи, которые используют заклинания жрецов и обладают очень высокой Мудростью, могут накладывать больше заклинаний, чем их товарищи. Этот раздел указывает количество дополнительные заклинаний жрецов упомянутых уровней, которые можно произнести в течение каждого дня. Все дополнительные заклинания суммируются друг с другом, и потому жрец, обладающий Мудростью, равной 15, получит два дополнительных заклинания 1-ого уровня и одно 2-ого. 

Вероятность неудачного заклинания: Жрецы, обладающие низкой Мудростью, не так умело накладывают заклинания, как их собратья. В результате этого, время от времени эти заклинания накладываются неудачно. Неудавшееся заклинание отнимается от общего количества заклинаний, доступного герою в течение каждого дня. 

Иммунитет к заклинаниям: Когда персонаж обладает высокой Мудростью, он получает иммунитет к воздействию определенных заклинаний. Буквы, указанные в таблице, относятся к приведенному ниже списку, в котором указаны заклинания, к которым становится невосприимчивым герой. 

Таблица 44: Мудрость

	Показатель способности
	Модификатор магической защиты
	Дополнительные заклинания
	Вероятность неудачного заклинания
	Устойчивость к заклинаниям

	1
	-6
	-
	80%
	

	2
	-4
	-
	60%
	

	3
	-3
	-
	50%
	

	4
	-2
	-
	45%
	

	5
	-1
	-
	40%
	

	6
	-1
	-
	35%
	

	7
	-1
	-
	30%
	

	8
	0
	-
	25%
	

	9
	0
	-
	20%
	

	10
	0
	-
	15%
	

	11
	0
	-
	10%
	

	12
	0
	-
	5%
	

	13
	0
	1 уровень
	0%
	

	14
	0
	1 уровень
	0%
	

	15
	+1
	2 уровень
	0%
	

	16
	+2
	2 уровень
	0%
	

	17
	+3
	3 уровень
	0%
	

	18
	+4
	4 уровень
	0%
	

	19
	+4
	1, 3 уровень
	0%
	A

	20
	+4
	2, 4 уровень
	0%
	B

	21
	+4
	3, 5 уровень
	0%
	C

	22
	+4
	4, 5 уровень
	0%
	D

	23
	+4
	1, 6 уровень
	0%
	E 

	24
	+4
	5, 6 уровень
	0%
	F

	25
	+4
	6, 7 уровень
	0%
	G


A. вызов страха, очарование, команда, обаяние, гипноз
B. удержание человека, луч слабости, паника
C. страх
D. очарование монстра, путаница, эмоции, неловкость, совет
E. хаос, слабоумие, удержание монстра, волшебный сосуд, задание
F. поручение, массовый совет, жезл господства
G. антипатия/симпатия, заклинание смерти, массовое очарование
Харизма 

Харизма персонажа отражает сразу несколько факторов. Она измеряет его личную привлекательность, энергию его эмоций, а также его способности воодушевлять, запугивать и вести за собой других. Очень харизматичные люди становятся популярными и могучими лидерами, независимо от того, являются ли они деспотами или благодетелями. Величайшие исторические герои, так же, как и самые ужасные тираны, чаще всего были харизматичными людьми.  

Максимальное количество оруженосцев: Оруженосцы – это неигровые персонажи, которые по своей воле готовы последовать за героем.  

Модификатор надежности: Этот модификатор воздействует на показатели надежности, которые связаны с наемниками, оруженосцами и другими последователями героя. Позитивный показатель означает, что товарищи персонажа будут более преданы ему, и дает положительный модификатор, тогда как отрицательный показатель может выступить в качестве отрицательного модификатора. 

Модификатор реакции: Этот модификатор воздействует на бросок, который делается тогда, когда персонаж впервые встречается с неигровым персонажем. Более харизматичные герои получают положительные модификаторы (позитивные показатели), тогда как броски других не изменяются, а то и ухудшаются (отрицательные показатели). 
Таблица 45: Харизма 

	Показатель

способности
	Максимальное количество оруженосцев
	Модификатор

надежности
	Модификатор

реакции


	1
	0
	-8
	-7

	2
	1
	-7
	-6

	3
	1
	-6
	-5

	4
	1
	-5
	-4

	5
	2
	-4
	-3

	6
	2
	-3
	-2

	7
	3
	-2
	-1

	8
	3
	-1
	0

	9
	4
	0
	0

	10
	4
	0
	0

	11
	4
	0
	0

	12
	5
	0
	0

	13
	5
	0
	+1

	14
	6
	+1
	+2

	15
	7
	+3
	+3

	16
	8
	+4
	+5

	17
	10
	+6
	+6

	18
	15
	+8
	+7

	19
	20
	+10
	+8

	20
	25
	+12
	+9

	21
	30
	+14
	+10

	22
	35
	+16
	+11

	23
	40
	+18
	+12

	24
	45
	+20
	+13

	25
	50
	+20
	+14
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