
 Применение Умений: 


1d20 + модификатор умения

Модификатор Умения = ранг умения + модификатор характеристики + дополнительные модификаторы (расовые бонусы, специальные инструменты, эмоциональное состояние и пр) 

	Класс
	Единицы на 1-м уровне*
	Единицы на последующих уровнях**

	Варвар
	(4 + модификатор за Инт) x  4
	4 + модификатор за Инт

	Бард
	(4 + модификатор за Инт) x  4
	4 + модификатор за Инт

	Священник
	(2 + модификатор за Инт) x  4
	2 + модификатор за Инт

	Друид
	(4 + модификатор за Инт) x  4
	4 + модификатор за Инт

	Воин
	(2 + модификатор за Инт) x  4
	2 + модификатор за Инт

	Монах
	(4 + модификатор за Инт) x  4
	4 + модификатор за Инт

	Паладин
	(2 + модификатор за Инт) x  4
	2 + модификатор за Инт

	Следопыт
	(4 + модификатор за Инт) x  4
	4 + модификатор за Инт

	Плут
	(8 + модификатор за Инт) x  4
	8 + модификатор за Инт

	Колдун
	(2 + модификатор за Инт) x  4
	2 + модификатор за Инт

	Маг
	(2 + модификатор за Инт) x  4
	2 + модификатор за Инт


 *Люди прибавляют +4 к общему числу на 1-м уровне.

** Люди прибавляют +2 на каждом уровне.

При сотрудничестве, если оно возможно, складываются модификаторы умений

	Уровень

Персонажа
	Макс. Ранг

Классового Умения
	Макс. Уровень

Внеклассового Умения

	1
	8
	4

	2
	10
	5

	3
	12
	6

	4
	14
	7

	5
	16
	8

	6
	18
	9

	7
	20
	10

	8
	22
	11

	9
	24
	12

	10
	26
	13

	11
	28
	14

	12
	30
	15


	Умение
	Врв
	Брд
	Свящ
	Дрд
	Вои
	Мон
	Пал
	Слп
	Плт
	Клд
	Маг
	Хар-ка

	Зрение
	+
	(
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	+
	+
	+
	(
	+
	(
	(
	(
	Мд

	Слух
	+
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	(
	(
	Мд

	Обоняние
	+
	(
	(
	+
	(
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	(
	(
	Мд

	Действ. вслепую
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	+
	(
	(
	Инт

	Инфразрение
	(
	(
	(
	+
	(
	(
	(
	+
	+
	+
	+
	Мд

	Чувств. магию
	(
	+
	+
	+
	(
	М
	+
	(
	+
	+
	+
	Инт

	Внимательность
	(
	+
	(
	+
	(
	(
	(
	+
	+
	(
	(
	Мд

	Актер
	(
	+
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	+
	(
	(
	Хар

	Блеф
	(
	+
	(
	(
	(
	(
	-
	(
	+
	(
	(
	Хар

	Убеждение
	(
	+
	+
	(
	(
	(
	+
	(
	+
	(
	(
	Хар

	Привлекат.
	(
	+
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	Хар

	Лазание*
	+
	(
	(
	(
	+
	+
	+
	+
	+
	(
	м
	Ловк

	Ловкие руки
	(
	+
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	+
	(
	(
	Ловк

	Побег*
	(
	+
	(
	(
	(
	(
	(
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	+
	(
	(
	Ловк

	Бесшумн. пер.*
	+
	(
	(
	+
	(
	+
	(
	+
	+
	(
	(
	Ловк

	Карманник*
	(
	+
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	м
	(
	(
	-
	м
	+
	(
	(
	Ловк

	Прятаться*
	(
	+
	(
	+
	(
	(
	(
	+
	+
	(
	м
	Ловк

	Верховая езда*
	+
	(
	(
	+
	+
	(
	+
	+
	(
	(
	м
	Ловк

	Плавание*
	+
	(
	(
	+
	+
	+
	+
	+
	(
	(
	м
	Слож

	Тяж. атлетика
	+
	-
	?
	(
	+
	(
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	(
	-
	(
	-
	Сил

	Легк. атлетика*
	+
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	Концентрация
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	Слож

	Расшифровка
	-
	+
	+
	(
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	(
	(
	(
	+
	(
	+
	Инт

	Знание ловушек
	-
	М
	(
	-
	(
	(
	(
	(
	+
	(
	-
	Инт

	Зн. дикой местн.
	?
	(
	(
	+
	(
	(
	(
	+
	(
	(
	-
	Инт

	Взаимопонимание с животными
	?
	-
	-
	+
	-
	-
	-
	+
	-
	-
	-
	Инт

	Медицина
	+
	(
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	(
	(
	(
	Инт

	Алхимия
	-
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	(
	+
	Инт

	Знания магии
	-
	+
	+
	(
	(
	(
	(
	(
	+
	(
	+
	Инт

	Знание механики
	-
	(
	(
	-
	(
	(
	(
	(
	+
	(
	(
	Инт

	Монстрология
	+
	+
	+
	+
	М
	(
	+
	+
	(
	(
	+
	Инт

	Знание истории
	(
	+
	+
	(
	(
	(
	+
	(
	+
	(
	+
	Инт

	Умение
	Врв
	Брд
	Свящ
	Дрд
	Вои
	Мон
	Пал
	Слп
	Плт
	Клд
	Маг
	Хар-ка


( — Иногда. «Курс» один к двум. Развитие этого умения всегда возможно, но не характерно.
+ — Всегда. «Курс» один к одному. Изучение этого умения всегда характерно и доступно.

М — Скорее всего. «Курс» один к двум либо один к одному. Доступность зависит от конкретного персонажа, от мира, в котором происходит действие и прочих факторов.

м — Крайне редко. «Курс» один к двум либо вдобавок еще и ограничено до 10. Это опять же зависит от конкретного персонажа, от мира, в котором происходит действие и прочих факторов.

? — курс полностью на усмотрение мастера. Зависит от очень многих факторов.

- — «Курс» один к двум, причем всегда ограничено до 10.
Оглавление

4Зрение


5Слух


6Обоняние


6Действия вслепую


7Инфразрение


7Чувствовать магию


8Внимательность


8Актерское мастерство


9Блеф


10Дипломатия


10Привлекательность (Сексуальность)


10Лазание


11Ловкие руки


11Побег


12Бесшумное передвижение


12Обирание карманов


12Прятаться


13Верховая езда


14Плавание


14Тяжелая атлетика


14Легкая атлетика


14Концентрация


15Расшифровка


15Знание ловушек


16Знание дикой местности


16Взаимопонимание с животными


17Медицина


17Алхимия


17Знания механики, магии, истории и монстрологии


18Дополнительные правила



Зрение

Для человека зрение — основной источник информации. То же самое можно сказать и про остальные расы, за которые можно играть в Мистлэнде. Даже такие клевые вещи, как инфравидение, сверхчуткий слух и «собачье» обоняние, не отодвигают зрение на второй план.

Проверка на Зрение производится, когда персонажу предстоит рассмотреть что-либо вдалеке, или разглядеть какую-либо мельчайшую деталь предмета, находящегося у него в руках. Например, какой герб на груди рыцаря, который только что выехал из-за во-о-он той горы, или какую же пробу золота выгравировали эти хитрые гномы на обручальном кольце.

Как же улучшить свои показатели остроты зрения? Самым верным способом является использование оптических приборов, таких, как подзорная труба и увеличительное стекло. Но всегда ли вы эти приборы будут у вас наготове? Не лучше ли научиться управляться без них?

В нашем с вами мире существуют целые книги, описывающие упражнения, способные улучшить зрение человека. Возможно, он действительно не бесполезны, но собственная лень обычно не позволяет нам проверить это на практике. В Мистлэнде все обстоит по-другому. Мой Мистлэнд — мир сказочный, самовнушение и вера играют в нем куда большую роль, чем мы привыкли считать. Поэтому и тренировки зрения скорее сводятся к тому, что человек постепенно начинает верить, что сможет-таки видеть не хуже эльфа, и, о чудо, острота его зрения со временем достигает невероятных высот. Но помните, без длительных тренировок здесь все равно не обойтись.

Обязательно напомню, что хорошее зрение является необходимой, но не достаточной составляющей меткой стрельбы. Одно дело — разглядеть третий глаз на животе у жуткого монстра, другое дело — попасть в этот глаз из лука. Без большого опыта в стрельбе здесь никак не обойтись.

Кто-то, возможно, захочет играть за персонажа, слепого от рождения. В Мистлэнде его судьба не будет столь же печальной, как в нашем мире, особенно если он — представитель нечеловеческой расы. Ведь отсутствие зрения в значительной степени компенсируется обострением чувствительности всех остальных органов чувств. Но слепой персонаж — настоящее испытание для ДМ-а! 

Справочная таблица: предельная видимость при отличном освещении и чистом воздухе

	Расстояние
	Объект

	15-18 км
	Высокая башня на фоне неба

	10-11 км
	Ветряная мельница, вращение крыльев

	8 км
	Деревня, отдельно стоящее большое здание

	5 км
	Отдельные небольшие дома

	3 км
	Труба на крыше 

	1 500 м
	Отдельные деревья, люди в виде точек, повозки на дороге

	700 м
	Можно различить движение ног человека

	400 м
	Можно различить движение рук, выделяется голова человека

	250 – 300 м
	Выделяется овал лица, можно различить детали и цвет одежды

	150-170 м
	Доспехи, оружие, некоторые детали экипировки

	100 м
	Черты лица, кисти рук, детали оружия и экипировки

	70 м
	Глаза человека различимы в виде точек

	20 м
	Можно определить цвет глаз


На визуальное определение расстояния влияют следующие факторы:

· Предмет кажется ближе, чем на самом деле, если он выделяется размером или цветом на окружающем фоне, если он лучше освещен. 

· Предметы на ровной местности, кажутся ближе, чем на холмистой. Особенно уменьшает расстояние открытое водное пространство

· При наблюдении лежа, предметы кажутся ближе, чем при наблюдении стоя.

· При наблюдении снизу вверх предметы кажутся ближе, при наблюдении с высоты предметы кажутся дальше.

· Во время дождя, при пыльной буре, в метель и сумерки предметы кажутся дальше.

Слух 

Для человека слух — второй по важности орган чувств. К сожалению, эффективных приспособлений, позволяющих значительно улучшить слух, в Мистлэнде не существует. Зато усердные тренировки и здесь могут дать просто ошеломляющий результат. Также могут помочь следующие хитрости:

· Можно приложить ухо к земле, или упереть в землю палку и приложить к ней ухо.

· Можно приложить ухо к сухому бревну, доске, зарыть в землю полную флягу с водой и соединить ее крышку с ухом трубочкой.

Предельная слышимость при отличных условиях (на открытой местности)

	Расстояние
	Объект

	1000 м
	Топот лошади по мощеной дороге

	600 м
	Топот лошадиной рыси по мягкому грунту

	1 – 1,5 км
	Крик человека

	100 – 200 м
	Разговорная речь

	20 м
	Осторожное переползание человека

	30 м
	Шаги

	40 – 50 м
	Кашель


Проверка на Слух производится, когда персонаж пытается услышать и классифицировать какой-либо звук в относительной тишине, либо выделить какой-либо звук на фоне общего шумового фона. Что сложнее: в тиши ночного леса услышать приближающиеся шаги убийцы, или понять, о чем говорят два стражника на базарной площади в разгар дня?

	УС
	Звук

	0
	Люди разговаривают

	5
	Некто в среднем доспехе идет в среднем темпе, пытаясь не шуметь

	10
	Некто без доспехов идет в медленном темпе, пытаясь не шуметь

	15
	Плут 1-го уровня применяет Бесшумное Передвижение в 10 м. от слушающего

	19
	Крадущийся кот

	30
	Сова, кружащаяся над добычей

	+1
	За 3 м. от слушающего

	+5
	Через дверь

	+15
	Через каменную стену


Обоняние
Для человека обоняние не играет существенной роли. Даже эквивалента словам «слепой» или «глухой» в нашем языке не предусмотрено. Конечно, когда заложен нос никакая еда не в радость, но жить это мешает не слишком сильно. Совсем по-другому дело обстоит с нечеловеческими расами Мистлэнда. Например, для антера запаховая картина мира играет куда большую роль, чем для человека. Человек, придя в гости к бабушке, вдохнет ароматный воздух и скажет: «Бабушка готовит суп» (в лучшем случае добавит «фасолевый»). Антер же с уверенностью скажет, что в супе присутствует фасоль, горох, лук, картошка, а с перцем бабушка явно перестаралась. Создать подробную картину запахов окружающего мира — задача не из простых! В Мистлэнде даже человек может натренировать свое обоняние до нечеловеческой чувствительности.

Проверка на Обоняние производится, когда персонаж пытается почувствовать и классифицировать какой-либо запах, либо пытается выделить один из запахов на общем фоне. Особое значение это имеет, когда персонаж (чаще нечеловеческой расы) идет по следу, подобно собаке-ищейке.

При изображении запаховой картины мира учитывайте следующее:

· Полное безветрие сильно усложняет поиск предмета по запаху. Вокруг отвесных скал и стен домов также образуются воздушные мешки, препятствующие распространения запахов.

· Сильный ветер также быстро уносит запаховые частицы следа. В приземном слое на ветру происходят химические реакции, разрушающие запах следа.

· Длительный дождь смывает остатки следа, но при большой влажности и даже мелкой мороси запахи только усиливаются.

· При высокой температуре воздуха и, особенно, почвы результативность поиска по следу значительно снижается. 

	УС
	Задача

	40
	Взять след человека на базарной площади

	30
	Взять след человека на безлюдной улице 

	20
	Взять след человека или животного в лесу, на природе

	- 15
	Человек или животное имеет очень яркий, неестественный запах

	-10
	Моросит дождь, большая влажность

	+ 15
	Человек использовал горчичный порошок, перец или табак

	+1
	Прошел час с момента возникновения следа

	+10
	Сильный дождь, засуха, полное безветрие


Действия вслепую
Речь идет о совокупности осязания, памяти и ориентации в пространстве. Например, на подводных лодках регулярно проводятся учения, имитирующие действия подводников в полной темноте. Сможете ли вы пройти задом наперед тридцать метров по прямой с завязанными глазами? Предполагаю, что вы здорово отклонитесь от первоначального курса. А сможете ли вы на ощупь определить, какие кнопки следует нажать на незнакомом кодовом замке. А приходилось ли вам в темноте развязывать затянувшийся узелок на шнурках ботинка. Теперь вы понимаете, в каких случаях производится проверка на Действия вслепую.

Персонаж, имеющий значение «действия вслепую», равное 20 не подвергается никаким санкциям при выполнении большинства действий в полной темноте. Значения этой величины, равные 5, 10 и 15-ти в разной степени уменьшают эти штрафы.

Инфразрение
Для начала стоит напомнить, что инфравидение — это совсем не то же самое, что видение при малом освещении, свойственное кошкам, например. Инфравидение позволяет видеть даже в абсолютной темноте, так как позволяет воспринимать тепло, излучаемое объектами, окружающими нас. Разумные расы Мистлэнда имеют весьма ограниченные возможности в инфравидение:

· Радиус инфравидения не превышает 100 метров.

· Чтобы использовать инфравидение, необходимо закрыть глаза и глубоко сосредоточиться, что занимает около 30 секунд, обратный процесс столь же длителен. Все остальные чувства персонажа в момент использования инфравидения притупляются.

· Персонаж не может воспринимать отраженные тепловые лучи, только прямые. Однако рассеивание тепловых лучей и их поглощение воздухом сильно искажает, как бы размывает картину, особенно на значительном расстоянии. Контуры предмета, даже находящегося вблизи, тоже не будут четкими.

· Сильный источник тепла может «ослепить» персонажа, использующего инфразрение. По этой же причине невозможно использовать инфразрение в жаркий летний день.

Описать игроку инфрамир ничуть не легче, чем обрисовать мир запахов. Например, кострище будет долго сиять в инфрамире, даже после того, как в мире обычного зрения потухнет последний уголек. Если вы потрете о дерево наждачной бумагой, оба предмета ярко засияют в инфрамире. Парадоксально, но южная сторона скалы вечером жаркого дня будет так сиять, что вы даже не увидите человека, идущего вдоль нее. Стул, на котором сидел кто-либо, некоторое время будет светиться, впрочем, как и ложка, которой он ел. Призраки и нежить будут выглядеть в инфрамире абсолютно черным пятном, а насекомых, рептилий и прочих хладнокровных существ вы просто не увидите.

Инфразрение не будет развиваться, да и вообще может атрофироваться, если его не тренировать. В отличие от предыдущих средств восприятия мира, необходимо иметь хоть малейшие зачатки этого удивительного чувства, чтобы его развить.

	УС
	Задача

	40
	Узнать человека, скрывающегося от вас за толстой кирпичной стеной

	30
	Увидеть контуры человека сквозь толстую кирпичную стену

	20
	Увидеть контуры человека через тонкую стену

	10
	Увидеть предметы, нагретые человеком во время использования

	+1
	За каждые 5 минут

	10
	Угадать в большом ярком пятне контуры чайника, снятого с огня

	30
	Читать в кромешной темноте, растирая надпись или страницу книги

	20
	Увидеть теплокровное существо холодной ночью на расстоянии 100 м

	10
	Увидеть теплокровное существо холодной ночью на расстоянии 50 м

	20
	Увидеть призрака в непосредственной близости от себя


Чувствовать магию

Самое «скользкое» из всех способов восприятия мира. Это чувство никак не связано с умением творить волшебство. Просто магу оно и впрямь нужнее, чем крестьянину, хотя кто угодно способен целенаправленно его развивать. Наиболее точным аналогом этого чувства является все то же инфравидение, хотя в этом случае к свечению добавляется еще и цвет, позволяющий отличить исцеляющее заклинание от боевого, творчество друида от чар некроманта. Чаще всего «светятся» заклинания в момент их сотворения, а также магические предметы, не защищенные «экранами» от подобного излучения. Особо сильные заклинания и артефакты оставляют за собой настоящий «шлейф» энергии, который может сохраняться до нескольких часов. Персонаж, не обладающий Знаниями Магии, навряд ли сможет точно назвать заклинание, сотворенное у него на глазах или определить свойства артефакта, попавшего ему в руки, но сам факт наличия магии от него не утаить.

· Маг-Специалист получает бонус +2, когда имеет дело с заклинанием или эффектом своей школы. Он получает штраф –5, когда имеет дело с заклинанием или эффектом запрещенной школы (и некоторые задачи, вроде изучения запрещенного заклинания, просто невыполнимы).

· Колдуны имеют спецспособность, позволяющую им прибавлять к проверке Чувствовать магию итоговое значение спецспособности. 

Внимательность

Разве Шерлок Холмс обладал особо чувствительным зрением или слухом? Вовсе нет. Но благодаря уникальной внимательности вкупе с обширными знаниями, он замечал такие вещи, на которые все остальные просто не удосуживались обратить внимание… и использовал их в свою пользу. Отличный пример для приключенца, вы не находите?

Проверка на внимательность производится, когда персонаж пытается осмотреть помещение, пейзаж, человека, пытаясь отметить что-либо необычное. Как правило, чтобы воспользоваться навыком Внимательность, необходимо заявить это, как отдельное действие: «Я обыскиваю комнату». В других случаях игроку с высокой Внимательностью мастер просто сообщает важные детали по ходу игры. Также Внимательность позволяет определять засады и хватать за руку невидимок.

	Задача
	УС

	Быстро найти в сундуке с хламом искомый предмет.
	10

	Заметить, что у начальника стражи нет загара на месте сбритых усов
	15

	Найти секретную дверь, созданную без применения магии
	20

	Заметить, что одна из ступенек в любимом кабаке перестала скрипеть
	30

	Заметить хорошо замаскированную секретную магическую дверь
	30


Актерское мастерство

Иногда игрок говорит своему ДМ-у: «Я пытаюсь вести себя, как знатный господин, важно, с достоинством». Но сможет ли это все проделать безродный крестьянин, достаточно ли внимательно он наблюдал за манерами господ, чтобы их перенять и воспроизвести? А вот еще пример: персонаж решил заработать денег, устроив маленькое представление. Он поет, пляшет, ходит колесом и играет на лютне. Будут ли прохожие кидать ему деньги или прогонят с площади. А вот и третий пример: герой проник в башню черного мага, связал негодяя, но вот раздается стук в дверь — пришли сообщники некроманта. Герой хочет выдать себя за этого конкретного мага, переодевшись в его одежды. Но достаточно ли он знает о привычках этого некроманта и не отклеится ли в самый ответственный момент его ватная борода?

Проверка на Актерское мастерство выполняется, когда игрок ходит изобразить конкретного человека, принадлежность к группе людей или просто привлечь к себе внимание публики. У барда есть спецспособность, которую он может прибавлять к проверке на актерское мастерство, когда выступает перед публикой.

	УС
	Качество представления

	5
	Представление, за которое освистают и оплюют, да еще и с площади выгонят

	10
	Представление, не лучше, чем у полупьяных менестрелей в подземном переходе

	15
	Приятное представление, которое будут вспоминать еще пару дней. 

	20
	Представление, которое будут помнить достаточно долго, вас готовы пригласить в какую-нибудь труппу, ваше имя пишут в афишах мелким шрифтом  

	30
	Великолепное представление, вы получаете всемирную (в силу размеров Мистлэнда) известность. 


	Гримировка
	УС

	Под хорошо знакомого человека (под собственного отца)
	15

	Под хорошо знакомую группу людей (слуга переоделся господином)
	10

	Под другой пол
	+10 и более

	Под другую расу
	От +2 до +10

	Под другую возрастную категорию
	От +2 до + 10


Степень знакомства


Бонус

Знакомые



   -4

Близкие друзья   


   -8

Родные




  -10

Блеф 

Часто в игровом мире персонажу приходится врать, заливать, вешать лапшу на уши и надувать несчастных NPC. Но чтобы хорошо врать, необходимо иметь хорошую память и хорошую фантазию. Отсутствие хотя бы одного компонента неизбежно ведет к краху. Допустим, игрок, отыгрывающий персонажа, выдал очень качественную враку. Но, как и в реальной жизни, его могли при этом выдать порозовевшие щеки, потный лоб и вообще, неестественность поведения, особенно, если ложь подвергает персонажа риску. В таких случаях делается проверка на Блеф.

	Пример Обстоятельств
	УС

	Объект хочет вам верить.
	–5

	“Эти изумруды не украдены. Я просто очень нуждаюсь в деньгах, так что предлагаю их вам по дешевке”.

	Блеф правдоподобный и не сильно касается объекта.
	+0

	“Я не знаю, о чем вы говорите, сир. Я простая девушка, пришла на ярмарку”.

	Блеф не очень правдоподобен или подвергает объект некоторому риску.
	+5

	“Орки, вы хотите драться? Я всех вас уделаю. Мне не нужна помощь друзей. Только не заляпайте кровью мой новый плащ”.

	Блеф не правдоподобен или подвергает объект большому риску.
	+10

	“Эта диадема не принадлежит княгине. Она просто выглядит так же. Поверь мне, я бы не продал тебе краденое”.

	Блеф совершенно невероятен.
	+20

	“Вам, наверное, трудно в это поверить, но я действительно горный гигант, превращенный в полурослика злым колдуном. Вы знаете, мы, гиганты, никогда не врем”.


Дипломатия
Дипломатия, в отличие от Блефа, подразумевает, что персонаж сам искренне верит в то, о чем говорит. Его язык сам собой подыскивает доводы в доказательство своей правоты, его лицо буквально светится великой идеей. И не важно, к чему именно он призывает слушателей, спасти невинную девушку или же напротив, поскорее сжечь ее на костре. Но опять же повторю: решающую роль будет играть суть сказанного.  

Привлекательность (Сексуальность)
Да, да. Вы не ослышались. Но не будем воспринимать это слово в ограниченном, вульгарном смысле. Мы будем иметь в виду общую привлекательность исключительно для противо​полож​ного пола. Женщина может очаровать мужчину не только с помощью декольте, глубиной до пупа, но и опрятностью в одежде, стильным костюмом, прической, изысканными манерами, отменным знанием поэзии, шедевром кулинарии да и еще много чем. Но в большинстве случаев это все-таки сводится к банальной демонстрации фигуры и строительству глазок. Если игроки-мужчины считают, что это не про них, то они сильно ошибаются. Нет, я имел в виду шикарный костюм, дорогой одеколон и все остальное в этом роде.

Проверка на Привлекательность производится, когда персонаж пытается произвести первое впечатление на NPC противоположного пола. Не забудьте учесть несоответствие рас. Желаю удачно провести вечер!

 Лазание 
Проверка на Лазание делается, когда персонаж взбирается вверх или спускается вниз по канату, стене дома или отвесной скале, используя мельчайшие выступы. Также проверка производится и в тех случаях, когда предстоит пройти по канату или удержать равновесие на скользкой от дождя крыше. 

	УC
	Пример Стены или Поверхности

	0
	Склон слишком крут, чтобы идти по нему. Узловатая веревка укреплена на стене.

	5
	Веревка при возможности опираться ногами в стену, или узловая веревка, или веревка с наложенным на ней заклинанием фокус с веревкой.

	10
	Поверхность с выступами, как очень старая стена или такелаж на судне.

	15
	Любая поверхность с выступами для рук и ног (естественная или искусственная), как скала в трещинах или дерево. Веревка без узлов.

	20
	Неровная поверхность с несколькими узкими щелями, как обычная стена в подземелье или развалинах.

	25
	Грубая поверхность, как естественная скала или каменная кладка.

	–10*
	Лазание по каминной трубе или в другом месте, где можно опираться на две противоположные стены  (сокращает УС на 10).

	–5*
	Лазание по угловой поверхности, где можно опираться на перпендикулярно стоящие стены (сокращает УС на 5).

	+5*
	Поверхность скользкая (увеличивает УС на 5).


*Эти модификаторы можно складывать.

Удержаться при Падении: Практически невозможно снова зацепиться за стену при падении. Для этого сделайте проверку Лазания (УС = УС стены + 20). При падении со склона удержаться намного легче (УС = УС склона + 10). 

	Поверхность
	УC
	Поверхность
	УC

	20 см. шириной
	10
	Неровный пол
	10

	10 см. шириной
	15
	Наклонная поверхность
	+5

	Менее 5 см. шириной
	20
	Скользкая поверхность
	+5


· Атаки против вас делаются, как если бы вы потеряли равновесие. Атакующие получают бонус атаки +2, а вы теряете свой бонус Ловкости к Классу Защиты, если этот бонус у вас был. Хотя вы можете сохранить этот бонус, если у вас 5 или более рангов Лазания. Если вас ранили, вы должны снова сделать проверку, чтобы узнать, удержались ли вы на канате. 

Ловкие руки

В жизни приключенца часто возникают такие ситуации, когда ему необходимо произвести ряд довольно-таки хитрых операций над предметом. Это может быть замок-пазл-головоломка на дверях сокровищницы (очень характерно для фэнтези, не так ли?). Или это может быть точный бросок лассо через ущелье, как первый этап строительства переправы. Частный случай — это умение используется при работе отмычкой в замке. Учтите, что во всех этих случаях персонаж не ориентируется на окружающих, а работает со своим предметом «один на один». Фокусник цирка, достающий монетку из-за уха ошеломленного зрителя, применяет скорее умение Обирание Карманов, так как в этом случае он скорее не с монеткой, а с почтенной публикой. 

Проверка на Ловкость рук также производится, когда персонаж несет на подносе высоченную стопку тарелок, кидает дротики в мишень на точность, удерживает на пальце вращающийся мяч или кладет на спор свой палец в рот спящей собаке.

Попытка проверки взлома без набора воровских инструментов несет штраф -2, даже если используется простой инструмент. Использование воровских инструментов (шедевр) позволяет вам делать проверки с ситуационным бонусом +2.
	Замок
	УС
	Замок
	УС

	Очень простой замок
	20
	Хороший замок
	30

	Замок средней сложности
	25
	Превосходный замок
	40


Побег

Плут был пойман за воровство, оказавшись в колодках, кормит мух на городской площади. Тем временем глава мафии приковал воина кандалами к решетке своей темницы, а благородный паладин попал в лапы гигантскому пауку и по самый нос был запеленат в кокон. Самое время делать проверку на побег! 

	Препятствие
	УC

	Веревки, которыми вас связал дилетант 
	15

	Сеть, заклинание оживить веревку, управление растением или узы
	20

	Заклинание силки
	25

	Ручные кандалы
	30

	Кандалы (шедевр)
	35


Бесшумное передвижение
Проверка Бесшумного передвижения противопоставляется проверке Слуха тех, кто, желая того или нет, теоретически может услышать вашего персонажа. Также, проверка Бесшумного передвижения производится, когда персонаж пытается не выделяться на фоне остальных звуков. Поясняю. Пусть на городской площади и толкутся сотни людей, но шаги козлоногого персонажа, стук его копыт, непременно привлечет всеобщее внимание.

Еще раз обратимся к таблице проверок Слуха. Эта же таблица используется, при работе с умением Бесшумное Передвижение. Отнимите 10 от значений в таблице и увидите, что…

	 Звук
	УС

	Люди идут по улице, беззаботно болтая друг с другом
	-10

	Некто в среднем доспехе идет в среднем темпе, пытаясь не шуметь
	-5

	Некто без доспехов идет в медленном темпе, пытаясь не шуметь
	+0

	Плут 1-го уровня применяет Бесшумное Передвижение в 10 м. от слушающего
	+5

	Крадущийся кот
	+9

	Сова, кружащаяся над добычей
	+20

	За 3 м. от слушающего
	+1

	Через дверь
	+5

	Через каменную стену
	+15


Само собой, сложно бесшумно бежать, куда сложнее, чем красться, то есть идти значительно медленнее прогулочного шага. Это объясняется еще и тем, что нужно еще и под ноги успевать смотреть, сухая ветка или всплеск воды в ручье вас непременно выдадут (так что обязательно учитывайте освещение и видимость вообще). Вы можете продвигаться с половиной вашей обычной скорости безо всяких штрафов. При скорости больше половинной и до вашей полной скорости вы получаете штраф -5. Фактически невозможно (штраф -20) Передвигаться Бесшумно при быстром беге или стремительной атаке.

Обирание карманов
Это умение работает на стыке Актерского мастерства и Ловкости рук. Но опытный карманник имеет весьма узкую специальность, как актер, к тому же это еще не делает его опытным медвежатником или метателем лассо. Важной составляющей мастерства карманника — это умение определить в толпе наиболее подходящую жертву, понять, кого лучше задеть плечом, к кому лучше незаметно подкрасться сзади, а кого дружески обнять как бы по ошибке. Также опытный карманник будет хорошо разбираться в устройстве этих самых карманов, сумочек, кошелей. Ну и, конечно же, в этот комплекс входит умение параллельно смотреть по сторонам, выискивая потенциальных зрителей и городской стражи.  

	УС
	Задача

	10
	Украсть помидор с прилавка

	20
	Стянуть небольшой предмет или кошелек у подвыпившего разини

	30
	Стянуть кошелек у внимательного гражданина


Прятаться

Это умение неотрывно связано с умением Бесшумного Передвижения, но имеет существенное отличие, так как ориентировано на абсолютно все прочие методы восприятия кроме слуха. Если герой имеет дело с инфравидящим врагом, он будет стараться держаться на солнце и вблизи горячих предметов, если противник имеет острый нюх, герой будет учитывать направление ветра и стараться получше извозиться в помоях, и так далее. Персонаж, пытающийся спрятаться, вовсе не обязан сидеть в засаде неподвижно. Он может заряжать арбалет, читать заклинание или даже перебегать от дерева к дереву. Но любому понятно, что все эти действия уменьшают его шансы остаться незамеченным. Руки мага могут в самый неудачный момент засветиться, движущаяся тень на стене куда заметнее, чем статичная, а уж о перебегании и переползании и говорить нечего. 

Проверка умения прятаться выполняется, чтобы спрятаться в тени и оставаться невидимым, чтобы прокрасться в башню мага под прикрытием кустов или чтобы следить за кем-либо, не будучи замеченным. 

Ваша проверка умения Прятаться противостоит проверке Внимательности всех, кто мог бы увидеть вас. Вы можете продвигаться с половиной вашей нормальной скорости и прятаться без какого-либо штрафа, если укрытие это позволяет. При скорости большей, чем половина, вы переносите  штраф –5 и более, так как фигуру, бесшумно, но быстро двигающуюся за кустами заметить проще, чем крадущуюся. 

Верховая езда
Проверка умения верховой езды производится при езде на любом верховом животном. Считается, что умелый наездник на лошади сможет так же легко управиться и с грифоном.

	Задачи
	УС
	Задачи
	УС

	Править коленями
	5
	Мягкое падение
	15

	Оставаться в седле
	5
	Перепрыгнуть препятствие
	15

	Сражаться на боевом коне
	10
	Управлять животным в бою
	20

	Укрываться
	15
	Быстрое седлание
	20*


Править Коленями: Вы немедленно реагируете на опасность и правите вашим скакуном коленями, чтобы использовать в бою обе руки. Делайте проверку в начале  раунда. Если вы терпите неудачу, то можете использовать в этом раунде только одну руку, потому что должны использовать другую для управления вашим верховым животным.

Оставаться в Седле: Вы немедленно реагируете на опасность и пробуете избежать падения, когда ваше животное внезапно встает на дыбы или несет вас, или когда вы получаете урон.
Сражаться на Боевом Коне: Если вы правите вашим обученным бою животным в гуще сражения, вы можете еще наносить ваши собственные атаки как обычно, включая полные и специальные атаки.
Укрываться: Вы немедленно реагируете на опасность и падаете вниз и висите рядом с вашим скакуном, используя его как половину укрытия. Вы не можете в это время нападать или творить заклинания. Если вы терпите неудачу, то не получаете преимущества укрытия.
Мягкое Падение: Вы немедленно реагируете на опасность и пробуете не получить никакого урона, падая с верхового животного, когда падает оно. Если вы терпите неудачу, то получаете 1d6 единиц урона от падения.
Перепрыгнуть Препятствия: Вы можете заставить ваше животное перепрыгнуть препятствия, что будет частью его передвижения. Вы должны выбросить УС (15), чтобы остаться в седле после прыжка.
Управлять Животным в Бою: В качестве действия, эквивалентного передвижению, вы можете попытаться управлять легкой лошадью, пони или тяжелой лошадью в бою. Если вы терпите неудачу, вы не можете делать ничего иного в этот раунд. Вы не должны делать бросок для боевых коней и боевых пони.
Быстрое Седлание: Вы можете оседлывать или расседлывать животное в качестве свободного действия. Если вы проваливаете эту проверку, то это считается действием, эквивалентным передвижению. (Вы не можете делать попытку быстрого седлания или расседлания, если не можете в этот раунд оседлать или расседлать животное за действие, эквивалентное передвижению).

· Если вы ездите без седла, то получаете штраф -5 к проверкам Верховой Езды.
· Если у вашего верхового животного есть боевое седло, это дает ситуационный бонус +2 к проверкам Верховой езды, связанным с пребыванием в седле.
· Умение Верховой Езды – предпосылка для навыков Верховой прорыв и Верховая атака.
Плавание 

Успешная проверка плавания позволяет вам плавать с одной четвертью вашей скорости, что является действием, эквивалентным передвижению, или с половиной вашей скорости (как полное действие). Считается, что любой приключенец умеет плавать в спокойной воде.


Если вы под водой, вы получаете совокупный штраф –1 к вашей проверке Плавания за каждый последующий раунд, после того как погрузились под воду.
	Вода
	УС

	Спокойная
	10

	Волны
	15

	Шторм
	20


Каждые 20 мин., что вы плаваете, делайте проверку Плавания против УС 20 или получайте 1d6 единиц стрессового урона от усталости. Штраф за доспехи удваивается!

Тяжелая атлетика 

Мало обладать незаурядной силой. Необходимо еще и уметь правильно взяться за предмет, правильно его поднимать и нести, заботясь при этом о дыхании. Пофессиональный штангист, или мастер силового троеборья это совсем не то же самое, что и просто физически сильный от природы человек. Применяйте навыки тяжелой атлетики, когда нужно разогнуть прутья темницы, поднять и перенести тяжелый сундук с сокровищами, либо бороться на руках с чемпионом местного кабака. 

· Модификатор силы здесь играет вчетверо более важную роль.

Легкая атлетика 

Некоторые люди от рождения обладают неплохой ловкостью. Но одной ловкости не достаточно, чтобы быстро бегать, далеко прыгать и уметь крутить «солнышко» на турнике. Здесь нужно помнить и о дыхании, и о правильном хвате, а всяческие сальто и хождение колесом вообще требуют вообще изрядной практики. Я уверен, если подойти к любому из вас и предложить к концу недели выполнить двойное сальто назад или пройтись на руках, вы не только не сможете этого сделать, вы даже не будете знать, с чего начать подготовку.

· Модификатор ловкости здесь играет втрое более важную роль.

· Штраф за доспехи утраивается!

Концентрация 

Чаще всего концентрации требует произнесение волшебных заклинаний во время боя, когда мимо вас свищут стрелы, а ближайшего друга орки, не стесняясь, готовятся разорвать вас на куски. Но не только магу приходится бороться со страхом. Плут, судорожно подбирая нужную отмычку, будет не меньше обеспокоен за свою жизнь, услышав шаги хозяина в прихожей. 

	УC
	Отвлечение Внимания

	Полученный урон + уровень заклинания


	Ранение или проваленный спасбросок во время заклинания (для заклинаний с длительностью сотворения 1 раунд и более) или ранение в атаке при возможности или подготовленной атаке, сделанной в ответ на заклинание (для заклинаний с длительностью сотворения 1 действие).

	Половина полученного длительного урона + уровень заклинания
	Претерпевание длительного урона (вроде кислотной стрелы Мелфа).

	Полученный урон + уровень заклинания
	Урон от заклинания.

	УС спасброска проваленного заклинания + уровень заклинания
	Отвлечение и провал неатакующего заклинания.

	20 + уровень заклинания
	Борьба или захват. (Только заклинания без соматических компонентов и когда материальные компоненты под рукой.)

	10 + уровень заклинания
	Активное движение (на скачущей лошади, подпрыгивающей телеге, маленькой лодке в неспокойной воде, в трюме корабля в бурю).

	15 + уровень заклинания
	Интенсивное движение (галопирующая лошадь, подлетающая карета, маленькая лодка на стремнине, на палубе корабля в бурю).

	5 + уровень заклинания
	Ветер в лицо, дождь и снег.

	10 + уровень заклинания
	Ветер с градом, пыль или осколки.

	15
	Заклинатель опутан заклинанием оживленная веревка, управление растением, узы, силок, сеть или мухоловка.


Расшифровка

Помните рассказ о Шерлоке Холмсе под названием «Пляшущие человечки». В нем знаменитый сыщик расшифровал послание, написанное вообще на совершенно особом языке, специально выдуманном и известном лишь считанным людям. Ему помогал лишь внимательность, логика и сопоставление фактов. 

Ваш персонаж тоже можете попытаться расшифровать сообщение, написанное на незнакомом языке или в неполной или архаичной форме. Базовый УС равен 20 для простейших сообщений, 25 для стандартных текстов и 30 и выше для запутанной, иностранной или очень старой письменности.


Также расшифровку можно применить, если персонаж долгое время слушает незнакомую ему речь, (например пленник пытается изучить речь своего тюремщика), или два человека, говорящие на разных языках, усиленно пытаются понять друг друга, сопровождая речь жестикуляцией и рисунками.

Знание ловушек


Опытный солдат в джунглях Вьетнама поневоле намного лучше обычных людей научился различать в траве леску взрывного устройства. Также и фэнтезийный вор, установивший на своем веку не один десяток ловушек магических и обычных, в коридорах тайного убежища и для защиты тайников, различит аналогичные устройства и «в гостях». Помните, что к классу ловушек относятся и сигнализирующие устройства, которые с большей вероятностью найдутся в доме богатея, чем комната со взрывающимся полом.

Проверка на Знание ловушек производится, когда персонаж умышленно ищет ловушки либо сам старается грамотно установить ловушку. В редких случаях мастер сообщает игроку о ловушке даже если тот не заявлял целенаправленном поиске оных.

	Устройство
	Время
	УC*
	Пример

	Простое
	1 раунд
	10
	Обезвредить ловушку дилетанта

	Хитрое
	1d4 раундов
	15
	Подпилить колесо повозки так, чтобы оно сломалось не сразу

	Сложное
	2d4 раундов
	20
	Обезвредить ловушку, восстановить ловушку

	Изощренное
	2d4 раундов
	25
	Обезвредить систему ловушек, хитроумная диверсия с часовым механизмом


*Если персонаж хочет не оставить после себя следов, прибавляйте к УС 5.

Если при проверке этого умения не используется набор воровских инструментов, то даже при применении простых инструментов нужно учитывать ситуационный штраф –2. Использование профессионального воровского набора дает ситуационный бонус +2.

· Плуты обладают спецспособностью складывать значений Знания механики и/или магии (и даже изредка истории) при проверках на Знание ловушек.

· Плут, результат проверки которого выше, чем УС ловушки на 10 или более, может досконально изучить ловушку, вычислить, как она работает и просто пройти мимо нее (вместе со своими компаньонами), даже не обезвреживая.

Знание дикой местности

Применяйте этот навык, когда вам предстоит определить, ядовита ли змея, которую вы нашли под подушкой, можно ли есть эти красненькие ягодки, и что это за зверь это оставил следы когтей на дереве на высоте двух метров от земли. Также это касается и поиска направления по мху на камнях и форме муравейников. Важно: влияет на навык Выслеживание.

Все эти знания в комплексе дают персонажам возможность, находясь вдали от цивилизации, не умереть от голода и жажды и даже помочь в этом своим компаньонам. Потрясший меня пример из жизни — «Робинзонада», проходившая на островах Финского залива. А это, поверьте мне, не тропики, где протяни руку — и обед у тебя в кармане. Проливной дождь, холод и есть на первый взгляд совершенно нечего. Я бы, наверно, быстро заболел и помер. 

	УС
	Задача

	10
	Выживать в дикой местности. Передвигаться с ½ сухопутной скорости во время охоты и поиска пищи (не нужны запасы пищи и воды). Вы можете добывать пищу для еще одной персоны за каждые 2 единицы броска проверки, превосходящие 10.

	15
	Получаете +2 ко всем спасброскам Стойкости против суровой погоды при передвижении с ½ сухопутной скорости, или +4, если разбили лагерь и никуда не двигаетесь. Вы можете дать тот же самый бонус еще одному персонажу за каждую 1 единицу, на которую бросок проверки превосходит 15.

	15
	Не можете заблудиться в лесу и не попадаете в опасные ситуации, вроде зыбучих песков.


 Взаимопонимание с животными

Применяйте это умение для того, чтобы сторожевой пес не залаял на вас, чтобы дикая птица уселась на вашу вытянутую руку или ужасный лабораторный монстр со звериным интеллектом дал вам спокойно уйти. Только опытный друид может «попросить» белку сбегать за реку и «рассказать» видела ли она там разведчиков вражеской армии.

Это умение срабатывает на обычных животных (таких как медведи или дикие чудовища). Хотя можно использовать его со штрафом – 4 на призванный существ, всяческих «рукотворных» монстров и вообще, противоестественных, незнакомых вам существ с низким интеллектом. У следопытов и друидов есть соответствующая спецспособность.

Медицина
Используйте умение Медицина для оказания первой помощи вашим боевым товарищам.

Не каждый в критической ситуации догадается положить потерявшего сознания на бок, чтобы тот не подавился языком, или грамотно вправить пострадавшему вывихнутую руку, не повредив связки? У каждого ли хватит хладнокровия заколоть булавкой язык человека, бьющегося в припадке эпилепсии? Уж какие-какие, а эти знания никогда не будут лишними.

	Задача
	УС

	Вправить сустав
	15

	Остановить кровотечение
	От 10 до 20

	Опознать и обезвредить яд
	 От 20 до 30

	Остановить магическую болезнь
	30


Алхимия
Для начала напомню, что алхимия в фэнтези мирах подразумевает не только знания современной химии, но и, в некотором роде, наличие навыков мага, делающих невозможное возможным. В современном издании «Таинственного острова» Жуля Верна непременно указывается, что герои не могли создать взрывчатку, пользуясь имеющимися у них компонентами. Естественно, ведь надо же было произнести над смесью «вуаршпельхапиллео»! Видите, как понятие алхимии позволяет скрыть от игроков тот факт, что большинство лекций по химии вы в свое время прогуляли.

Применения умения алхимии. Наверняка в ходе странствий приключенцы наотбирают у своих недругов всяческих зелий. И кто же скажет им,  как не опытный алхимик, какое из них зелье силы, а какое — слабительное для гигантов. Он же расскажет незадачливым приключенцам о том, разорвет ли их на куски, если они выпьют ерш из зелья силы и зелья ловкости. А уж если предстоит в полевых условиях изготовить яд или противоядие, опытный алхимик становится просто незаменим.

	Задача
	УС


	Определить субстанцию
	15

	Создать крысиный яд
	15

	Получить кислоту
	15

	Определить яд (после заклинания обнаружить яд)
	10

	Создать горючую смесь, дымную шашку, запальный шнур
	20

	Получить антитоксин, мухоловку или камень-громовик
	25


Знания механики, магии, истории и монстрологии

Эти умения отвечают за багаж знаний, накопленный персонажем. Приключенцы в своих долгих странствиях могут насобирать огромное количество всевозможных артефактов, механических устройств, чаще всего сломанных, и прочих интересных вещей. Благодаря своим знаниям персонажи скажут с уверенностью, что огненная стрела не взорвется, пока стрелок не закричит «Бабах!», восьмистрельный арбалет не заработает, пока в нем не сменят шестеренки два и восемь, убитого зомби хорошо бы сжечь, а тот жалкий клочок бумаги с циферками — это типичная страница учетной книги, единственное доказательство того, что шериф покровительствует контрабандистам. Не забудьте учитывать доступность в мире тех знаний, которыми обладают персонажи, при определении уровня сложности. Ведь очень важно, проводят ли охотники на вампиров ежемесячный инструктаж среди крестьян или же хранят свои знания в тайне, набивая себе цену.

Примеров здесь может быть великое множество, и пояснять я буду все четыре умения на примере механики.

	Пример ситуации
	УС

	Интуитивные знания, доступные даже пещерному человеку
	От –15 до –5

	Камень в воде тонет, дерево всплывает вверх, весьма опасно пилить сук, на котором непосредственно сидишь.

	Знания подмастерья
	10

	Подмастерье, увидев сломанный арбалет знакомой конструкции, сможет его починить.

	Знания мастера
	От 10 до 20

	Мастер по арбалетам, увидев сломанный арбалет незнакомой конструкции, сможет его починить

	Образование профессора
	20

	Профессор технических наук, никогда не бравший в руки арбалет сможет его починить. 


У магов есть спецспособность Академические знания магии, у бардов — Знание легенд.

Помощь при использовании умений
Если персонаж хочет помочь другому персонажу преуспеть в умении (чаще всего советом), и мастер считает это уместным, то помощник должен выполнить проверку этого умения против УС/2. В этом случае тот, кому персонаж помогал, получает бонус +2 в своей проверке. 

Дополнительные правила

Стандартный УС — персонаж делает бросок d20, прибавляет к полученному числу Модификатор соот​вет​ству​ющего Умения. Если результат больше либо равен УС (Уровню сложности конкрет​ной задачи), то задача считается успешно выполненной.

Пример: Залезть на дерево Лазание УС 15

Автоматический УС — персонаж с Модификатором Умения равным или превышающим УС выполняет задачу всегда, «автоматически». Персонаж с Модификатором Умения меньше УС ни при каких обстоятельствах не выполнит эту задачу. Никаких бросков кубика не делается.

Пример: Услышать ультразвуковой писк летучей мыши Слух УС 30-100%

Полуавтоматический УС — более общий вариант предыдущего примера. Персонаж с Модифи​катором Умения равным или превышающим УС выполняет задачу с вероятностью Х% (кидается d20 или процентник). Персонаж с Модификатором Умения меньше УС ни при каких обстоятель​ствах не выполнит задачу.

Пример: В чужой алхимической лаборатории за пять минут приготовить яд Алхимия УС 20-50%

Автоматический УС–1 — то же самое, что и Автоматический УС, но любой, даже самый нетренированный персонаж может выполнить задачу, если выкинет на d20 двадцать. Также и любой профессионал может провалить задачу, если выкинет на d20 единицу.

Пример: Перелезть с разбегу через высокий забор Лазание УС 5-100%-1
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