Навыки Персонажа

Перевод: Ника Бельская

На данном этапе природные таланты персонажа уже определены, и у нас есть четкое представление о его расе и избранной им профессии. После выбора навыков, создание персонажа будет завершено и герой будет готов для начала кампании Равенлофта. 

Оружейные Навыки

В большинстве случаев, герой Равенлофта избирает и использует свои оружейные навыки так же, как и любой персонаж AD&D. Тем не менее, необычная природа Демиплана Ужаса требует учета некоторых изменений. 

Слоты Навыков

Количество слотов навыков, с которым начинает герой, зависит от его начального класса, так же как и скорость, с которой он получает новые очки навыков. Персонаж, пытающийся использовать незнакомое ему оружие, получает отрицательные модификаторы к броскам атаки. В случае с оружием, близким к тому, которое использует персонаж, применяются менее значительные отрицательные модификаторы. К примеру, если боец умеет пользоваться длинным мечом, но при себе имеет только широкий меч или полуторный клинок, то он получает отрицательный модификатор -1 вместо отрицательного модификатора –2. Решение относительно того, какое оружие можно считать близким, принимает Мастер. 

Таблица 111: Слоты оружейных навыков, содержит в себе количество начальных слотов, скорость их приращения, отрицательный модификатор, применяемый в случае с близким оружием и отрицательный модификатор, относящийся к незнакомому оружию для каждого из классов.

Таблица 111: Слоты Оружейных Навыков

	Класс персонажа
	Начальные слоты
	Кол-во уровней между пополнениями
	Близкое оружие
	Незнакомое оружие

	Воин
	4
	3
	-1
	-2

	Волшебник
	1
	6
	-3
	-5

	Жрец
	2
	4
	-2
	-3

	Плут 
	2
	4
	-2
	-3

	Псионик
	2
	5
	-2
	-4


Многократные Атаки

Воины, включая рейнджеров и мстителей, разделяют эту способность вместе  со своими собратьями из других кампаний AD&D. Более подробно это описано в разделе "Воин" в Приложении Три: Классы Персонажей. 

Оружейная Специализация

Эта смертоносная способность чаще всего доступна представителям класса боец. Тем не менее, в пределах Равенлофта, навязчивая идея, которая руководит представителями класса мститель, так же позволяет им специализироваться на использовании оружия.  

Чтобы получить специализацию, персонаж должен потратить два слота: один для того, чтобы научиться владеть оружием, другой – чтобы специализироваться на нем. Любая разновидность лука требует трех слотов для специализации (один для изучения этого оружия, и два – для специализации). 

Если герой специализируется на оружии ближнего боя, то он получает положительный модификатор +1 к броскам атаки, и модификатор +2 к броскам урона. Любые положительные модификаторы, которые дарует высокая Сила или магия, прибавляются к этому модификатору. У специалистов по лукам и арбалетам появляется дополнительная категория зоны поражения - зона наилучшего удара. Диапазон этой зоны для луков составляет от 6 до 30 футов (2-10 м), а для арбалетов - от 6 до 60 футов (2-20 м). В зоне наилучшего поражения у персонажа появляется положительный модификатор +2 к броскам атаки. Дополнительного вреда не причиняется, но учитываются положительные модификаторы за Силу (для луков) и магию. К тому же, если у персонажа натянута тетива со стрелой или заряжен и взведен арбалет, и цель находится в поле его зрения, он может выстрелить в начале раунда, до того, как делается бросок инициативы.

Воины, которые специализируются на оружии, также приобретают дополнительные атаки скорее, чем те, кто не специализируется на нем. Количество дополнительных атак для специалистов приведено в Таблице 112: Количество атак Специалистов в раунд. 

Таблица 112: Количество атак специалистов в раунд

	Уровень воина
	Оружие

ближнего боя
	Легкий арбалет
	Тяжелый арбалет
	Метательный кинжал
	Дротик
	Другое метательное оружие (не лук)

	1-6
	3 / 2
	1 / 1
	1 / 2
	3 / 1
	4 / 1
	3 / 2

	7-12
	2 / 1
	3 / 2
	1 / 1
	4 / 1
	5 / 1
	2 / 1

	13 и более
	5 / 2
	2 / 1
	3 / 2
	5 / 1
	6 / 1
	5 / 2


Природное Оружие

Обычный персонаж AD&D наносит 1d2 единиц урона при атаке голыми руками. Тем не менее, по ходу исследования Демиплана Ужаса, некоторые герои наделяются незначительными трансформациями, которые даруют им клыки, когти или другие виды природного оружия.

Персонаж, обладающим природным оружием, всегда владеет им, в результате чего герою не нужно тратить дополнительные слоты навыков. Тем не менее, герои, использующие правила оружейной специализации, могут потратить дополнительные слоты (первый дается автоматически) для использования этого оружия, получая обычные преимущества, которые связаны с этим оружием.  

Культурные Уровни

Не все виды оружия, упомянутые в правилах AD&D, доступны во всех уголках Равенлофта. Персонаж может начать игру, владея только теми видами оружия, которые были доступны ему там, где он вырос. Таким образом, к ним относятся только те разновидности вооружения, которые встречаются в его родном домене.  

Чаще всего это не представляет особой проблемы. В конце концов, меч – это меч. Не играет особой роли, выкован он из бронзы, железа или стали. Другое дело огнестрельное оружие. Оно встречается только в нескольких доменах, разбросанных по всему Равенлофту. 

Описание оружия, которое доступно в землях с различными культурными уровнями, представлено в Первой Главе. 

Неоружейные Навыки

В игровой системе AD&D неоружейные навыки представляют собой навыки и таланты, которые персонаж обретает в течение всей своей жизни. Точное количество слотов неоружейных навыков, с которыми начинает персонаж Равенлофта, и скорость, с которой он получает новые, приведены в Таблице  113: Слоты Неоружейных Навыков. 

Таблица  113: Слоты Неоружейных Навыков

	Класс персонажа
	Начальные слоты
	Кол-во уровней между пополнениями

	Воин
	3
	3

	Волшебник
	4
	3

	Жрец
	4
	3

	Плут 
	3
	4

	Псионик
	3
	3


Заполнение слотов

Игроки используют свои слоты для приобретения навыков практически так же, как и в обычной игре AD&D. Тем не менее, существует несколько различий в группировке навыков. Все умения распределены по четырем категориям. Если навык не указан в общей группе, расовой группе или классовой группе персонажа, то он может приобрести его, потратив дополнительное количество слотов.  

Общие Навыки

Эта группа навыков доступна всем персонажам. Навыки, которые попадают в эту категорию, доступны во всех доменах Равенлофта. 

Редкие Навыки 

Хотя многие из этих умений достаточно распространены в других мирах, в Равенлофте они весьма редки. Из-за этого, ни один из персонажей не имеет готового доступа к этой группе. Таким образом, для их получения необходимо потратить еще один слот, не считая тех, которые были указаны в первоначальной таблице, приведенной в Книге  Игрока. 

Расовые Группы 

Многие из навыков, не включенных в общую группу, были распределены по расам, с которыми они чаще всего ассоциируются. К примеру, персонажи-дворфы могут с легкостью изучить навыки, связанные с шахтерским делом. 

Классовые Группы 

Вдобавок к их расовым группам, все персонажи обладают свободным доступом к навыкам, которые связаны с их классом. Мультиклассовые персонажи и герои с двумя классами получают доступ ко всем группам, которые связаны с каждым из их классов.  

Особые Условия 

Жители Равенлофта путешествуют не так часто, как, к примеру, обитатели Торила. Как правило, за пределами родного домена персонажа, его степень владения различными навыками уменьшается. Эти отрицательные модификаторы указаны в Таблице 114: Неоружейные Навыки. 

Таблица 114: Неоружейные Навыки

	Общие навыки
	Кол-во слотов
	Соответствующая способность
	Модификатор проверки

	Земледелие**
	1
	Интеллект
	0

	Приручение животных**
	1
	Мудрость
	-1

	Дрессировка
	1
	Мудрость
	0

	Изящные искусства
	1
	Мудрость
	0

	Кузнечное дело
	1
	Сила
	0

	Пивоварение
	1
	Интеллект
	0

	Столярное дело
	1
	Сила
	0

	Сапожное дело
	1
	Ловкость
	0

	Приготовление пищи****
	1
	Интеллект
	0

	Танец**
	1
	Ловкость
	0

	Ориентирование***
	1
	Мудрость
	+1

	Этикет***
	1
	Харизма
	0

	Разведение огня
	1
	Мудрость
	-1

	Рыболовство
	1
	Мудрость
	-1

	Геральдика
	1
	Интеллект
	0

	Языки (современные)
	1
	Интеллект
	0

	Обработка кожи
	1
	Интеллект
	0

	Горное дело
	2
	Мудрость
	-3

	Игра на музыкальных инструментах
	1
	Ловкость
	-1

	Навигация***
	1
	Интеллект
	-2

	Гончарное дело
	1
	Ловкость
	-2

	Верховая езда (наземная)
	1
	Мудрость
	+3

	Плетение
	1
	Ловкость
	0

	Мореплавание
	1
	Ловкость
	+1

	Кройка и шитье
	1
	Ловкость
	-1

	Пение
	1
	Харизма
	0

	Обработка камня
	1
	Сила
	-2

	Плавание
	1
	Сила
	0

	Чувство погоды***
	1
	Мудрость 
	-1

	Ткачество
	1
	Интеллект
	-1

	Редкие навыки

	Возничество
	2
	Ловкость
	+2

	Маскировка
	2
	Харизма
	-1

	Подделывание
	2
	Ловкость
	-1

	Чтение по губам
	3
	Интеллект
	-2

	Верховая езда (воздушная)
	3
	Мудрость
	-2

	Чревовещание
	2
	Интеллект
	-2

	Группа дворфов

	Древняя История**
	1
	Интеллект
	-1

	Оценка
	1
	Интеллект
	0

	Изготовление доспехов
	2
	Интеллект
	-2

	Конструирование
	2
	Интеллект
	-3

	Огранка камней
	2
	Ловкость
	-2

	Языки (древние)
	1
	Интеллект
	0

	Религия
	1
	Мудрость
	0

	Оружейное дело
	3
	Интеллект
	-3

	Группа эльфов

	Древняя История**
	1
	Интеллект
	-1

	Звероведение**
	1
	Интеллект
	1

	Изготовление доспехов
	2
	Интеллект
	-2

	Астрология***
	2
	Интеллект
	0

	Изготовление луков и стрел
	1
	Ловкость
	-1

	Гербализм
	2
	Интеллект
	-2

	Языки (древние)
	1
	Интеллект
	0

	Религия
	1
	Мудрость
	0

	Группа гномов

	Древняя История**
	1
	Интеллект
	-1

	Конструирование
	2
	Интеллект
	-3

	Огранка камней
	2
	Ловкость
	-2

	Языки (древние)
	1
	Интеллект
	0

	Религия
	1
	Мудрость
	0

	Группа полуэльфов

	Звероведение**
	1
	Интеллект
	0

	Местная История***
	1
	Харизма
	0

	Религия
	1
	Мудрость
	0

	Группа полу-Вистани

	Древняя История**
	1
	Интеллект
	-1

	Звероведение**
	1
	Интеллект
	0

	Астрология***
	2
	Интеллект
	0

	Игры
	1
	Харизма
	0

	Группа халфлингов

	Звероведение**
	1
	Интеллект
	0

	Астрология***
	2
	Интеллект
	0

	Игра
	1
	Харизма
	0

	Лечение
	2
	Мудрость
	-2

	Жонглирование
	1
	Ловкость
	-1

	Группа людей

	Охота
	1
	Мудрость
	-1

	Местная История***
	1
	Харизма
	0

	Религия
	1
	Мудрость
	0

	Чтение следов***
	2
	Мудрость
	0

	Группа жрецов

	Древняя история**
	1
	Интеллект
	-1

	Астрология***
	
	Интеллект
	0

	Лечение 
	2
	Мудрость
	-2

	Гербализм 
	2
	Интеллект
	-2

	Языки (древние)
	2
	Интеллект
	0

	Местная История***
	1
	Харизма
	0

	Игра на музыкальных инструментах
	1
	Ловкость
	-1

	Жречество*
	1
	Мудрость
	0

	Чтение и письмо
	1
	Интеллект
	+1

	Религия 
	1
	Мудрость
	0

	Группа плутов

	Оценка 
	1
	Интеллект
	0

	Сражение вслепую
	2
	Нет
	Нет

	Маскировка
	1
	Харизма
	-1

	Подделывание
	1
	Ловкость
	-1

	Игра
	1
	Харизма
	0

	Огранка камней
	2
	Ловкость
	-2

	Жонглирование
	1
	Ловкость
	-1

	Прыжки
	1
	Сила
	0

	Местная История***
	1
	Харизма
	0

	Игра на музыкальных инструментах
	1
	Ловкость
	-1

	Чтение по губам
	2
	Интеллект
	-2

	Установка ловушек
	1
	Ловкость
	-1

	Канатоходство
	1
	Ловкость
	0

	Акробатика
	1
	Ловкость
	0

	Чревовещание
	1
	Интеллект
	-2

	Группа воинов

	Звероведенье**
	1
	Интеллект
	0

	Изготовление доспехов
	2
	Интеллект
	-2

	Сражение вслепую
	2
	Нет
	Нет

	Изготовление луков и стрел
	1
	Ловкость
	-1

	Выносливость
	2
	Телосложение
	0

	Охота
	1
	Мудрость
	-1

	Скалолазание
	1
	Нет
	Нет

	Бег
	1
	Телосложение
	-6

	Установка ловушек
	1
	Ловкость
	-1

	Выживание***
	2
	Интеллект
	0

	Чтение следов***
	2
	Мудрость
	0

	Оружейное дело
	3
	Интеллект
	-3

	Группа волшебников

	Древняя История**
	1
	Интеллект
	-1

	Астрология***
	2
	Интеллект
	0

	Конструирование
	2
	Интеллект
	-3

	Огранка камней
	2
	Ловкость
	-2

	Гербализм
	2
	Интеллект
	-2

	Языки (древние)
	1
	Интеллект
	0

	Местная История***
	1
	Харизма
	0

	Чтение и Письмо
	1
	Интеллект
	+1

	Заклинательство
	1
	Интеллект
	-2

	Группа псиоников

	Контакт*****
	1
	Мудрость
	0

	Огранка камней
	2
	Ловкость
	-2

	Управление подсознанием*****
	2
	Мудрость
	-1

	Гипноз*****
	1
	Харизма
	-2

	Медитативный фокус*****
	1
	Мудрость
	+1

	Чтение и письмо
	1
	Интеллект
	+1

	Омоложение*****
	1
	Мудрость
	-1

	Религия
	1
	Мудрость
	0


* Жречество идентично заклинательству, за исключением того, что оно связано с использованием жреческой магии, а не магии волшебников. Чтобы осознать оба вида магии, персонаж должен обладать и заклинательством, и жречеством.  

** Может использоваться только в отношении технологий/истории/животных родного домена. 

*** Когда используется за пределами родного домена, дается отрицательный модификатор -2. 

**** Когда используются рецепты родного домена, персонаж получает положительный модификатор +2. 

***** Эти навыки описаны в Книге Псионика. (Увы, у меня данной книги не было, поэтому пришлось искать в Интернете. Чтобы облегчить участь будущих читателей, я решила поместить описание этих навыков прямо здесь. Итак, следующая информация взята из перевода Haldar Rall’a. Прим переводчика.)

Управление подсознанием: Эта медитативная профессия позволяет псионику временно повышать его общие PSPs. Профессия позволяет ему подключаться к энергетическим резервам, которые лежат в глубоком подсознании, которые обычно отсутствуют у него. Это - подобно выстрелу психического адреналина. Прежде, чем он смог использовать эту профессию, его ОСП должны быть на своем максимуме. Он затем должен затратить два дня (48 последовательных часов) собирая эту энергию, прерываясь только на еду и сон. В конце персонаж кидает чек. Если он выкинул, он увеличивает его ОСП на 20%, округленный в большую сторону. Увеличение в ОСП продолжается 72 часов. В конце этого времени, символ теряет столько очков силы как, он первоначально приобретал их, независимо от его текущего итога. Этот убыток не может никогда не может уменьшить его ОСП до 0. В течение этих 72 часов, герой не может восстановить ОСП если его текущий итог равняется или превышает его обычный максимум. Если его текущий итог бросает ниже его обычный максимум (то есть, как только, он затратил все бонусовые очки), он может начать восстанавливать ОСП нормально. Он не может восстановить потерянные бонусные точки, тем не менее; он может только восстановить свои до максимума.

 Гипнотизм: С помощью этой профессии псионик может загипнотизировать другого героя, привести его в расслабляющее состояние, которое хорошо подходит для убеждений. Тем не менее, гипноз не возможен, если персонаж не добровольно загипнотизирован и знает об этом. Псионик с  этой профессией может загипнотизировать человека и любого гуманоида. Не гуманоидов можно загипнотизировать тоже, но DM должен назначать штраф при броске чека. Размер штрафа зависит от того, какая форма монстра. Например,  человек ящер может быть загипнотизирован только с -8 модификатором на чек профессии. Длительность гипноза, продолжается около пяти минут. Предмет затем расслабляется и может делать почти всё, что ему скажут, кроме того, что опасно или не соответствует его характеру. Тем не менее, загипнотизированный человек может легко быть одураченным; существо может быть убеждено, что он делает одну вещь, пока он действительно делает другое. Законопослушный или хороший псионик не должны проворачивать такие хитрости. Псионики, которые гипнотизмом заставляют других людей делать хаотичные или злые вещи могут иметь после этого проблемы со своим собственным характером. Гипнотизм может иметь следующие (или аналогичные) эффекты: 

· Персонаж может вспомнить те вещи, которые он забыл, вследствие глубокого потрясения или магического воздействия. 

· Персонаж может быть лишён страха перед кем-либо или перед чем-либо. 

· Персонажа можно вылечить от какой-либо вредной привычке или фобии. 

· Персонажа можно подготовить, чтобы он подрожал кому-либо или вёл себя по-другому. 

Омоложение: Эта профессия позволяет герою восстанавливать ОСП пока он размышляет, так же быстро, как если он спал. Герой достигает состояния глубокой концентрации, в которой он фокусируется и восстанавливает свою энергию. Он неподвижен, но находится в сознательном состоянии и осведомлен об окружающей его среде, так что он не получает штраф в неожиданных или инициативных случаях, и он не беспомощный если атакован. 

Медитативный фокус: С помощью этой профессии псионик может сфокусировать его умственную энергию в одну конкретную дисциплину. В результате, его ОСП временно увеличиваются, пока в других дисциплинах уменьшаются. Профессия требует от персонажа 12 часовой медитации, непрерываемой, в течение полных 12 часов. Последние четыре часа этой медитации тратятся в глубокий, подобный сну транс. Псионик может восстановить ОСП до нормального состояния в течение целого периода. Когда медитация завершена, игрок кидает чек. Если герой выкинул чек, он успешно сфокусировал его ум в одну конкретную дисциплину (которая выбиралась, когда процесс только начался). Все оценки мощности в этой дисциплине повышаются двумя точками в течение 24 часов или пока ОСП персонажа не сведено к нулю, не важно, что будет первым. Все его оценки мощности в других дисциплинах уменьшаются до того же периода.
