ЗАМКИ И ГОРГОНЫ
1

Игра состоит из:

1.1. Игровое поле.

Игровое поле представляет собой поле из 4гранных клеток. На каждой клетке поля могут быть ИГРОВЫЕ ПЕРСОНАЖИ, ПЕРСОНАЖИ, предметы, стены, сундуки бочки.

1.2. ИГРОВОЙ ПЕРСОНАЖ

ПЕРСОНАЖ, который управляется игроком. КАЖДЫЙ ИГРОВОЙ ПЕРСОНАЖ имеет карточку, где описаны его параметры, особенности изначальный инвентарь (на усмотрение игроков) и СПОСОБНОСТИ.

1.3. ПЕРСОНАЖ

ПЕРСОНАЖИ отличаются от ИГРОВЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ тем, что они не изменяют свой инвентарь в процессе игры. Их инвентарь и способности прописаны на их карточках. Они задуманы как фракция, противостоящая ИГРОВЫМ ПЕРСОНАЖАМ.

1.4. СПОСОБНОСТЬ

Магические или другие способности персонажей. Некоторые способности есть у ПЕРСОНАЖЕЙ изначально, некоторые можно приобретать в процессе игры. Все способности описаны на карточках способностей.

1.5. ВЕЩ

Оружия, доспехи и другие предметы, которые ПЕРСОНАЖИ используют в игре.

Если ИГРОВОЙ ПЕРСОНАЖ имеет ВЕЩ – он должен иметь на руках карточку этой вещи. ПЕРСОНАЖИ иметь на руках карточку вещей своего инвентаря не обязаны.

1.6. Кубики

От 2 до 6 6гранных кубиков.

1.7. Фишки

Фишки синего и красного и желтого цвета для того что бы фиксировать очки манны и очки здоровья и очки действий персонажей, соответственно.

2 ПАРАМЕТРЫ ПЕРСОНАЖЕЙ И БАЗОВЫЕ ПРАВИЛА

[image: image1.bmp]- Нападение «А». Навык нападения персонажа. От этого параметра зависит успешность атак в ближнем бою.
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- Защита «З». Навык определяет способность персонажа отбивать атаки в ближнем бою или уклоняться от них.
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- Сила «С». Имеет прямое отношение к физическому повреждению. От этого параметра зависит максимальный урон, наносимый персонажем в ближнем бою, способность обращаться с тяжелым оружием и доспехами. Так же влияет на силу натягивания луков.
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- Здоровье или живучесть «Ж». Определяет количество повреждения, которое может принять персонаж до того как умрет.
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- Скорость «Ск». Количество очков действия персонажа. Очки действия тратятся на разные действия в игре: перемещение, атака, колдовство и многое другое.
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- Магическая сила персонажа «М». Количество единиц магической энергии в ход, на которые персонаж может применять магические способности.
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- Мудрость «М». Определяет сложность способностей, которые может изучить персонаж. Требования к мудрости указаны на тех карточках способностей, которые имеют к ней требования.
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- Меткость «Т». Влияет на точность попадания из стрелкового оружия: луки, арбалеты и пр.., а так же на точность попадания некоторых заклинаний.
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- Ловкость «Л». Влияет на точность бросков.

Перемещение по горизонтали или вертикали на 1 клетку стоит 1 ед Скорости. По диагонали – полторы единицы. Таким же образом можно считать и расстояния. Нельзя перемещаться по диагонали, если путь лежит через угол стены. Открыть сундук – 1 ед. ск. Выпить из бочки – 1 ед. ск. Поменять оружие на другое из инвентаря – 1 ед. ск. Переодеть доспех – 2 ед .ск.
Атака – 1 ед скорости. 
Защита - – 1 ед скорости.

Что бы защищаться – нужно иметь в запасе единицы движения, которые остались неизрасходованными на прошлом ходу. Все персонажи имеют +1 к очкам действия, которые могут быть потрачены на защиту. Дополнительные очки действия на защиту могут быть получены за счет разных навыков.
ВЕЩИ

Оружие ближнего боя.

Оружие ближнего боя имеет такие параметры:
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Атака – дает бонус к атаке
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Защита – дает бонус к защите
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Повреждение – дает бонус к повреждению
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Бронебойность – показатель того как оружие действует на каждый тип брони. Положительный показатель показывает – насколько оружие эффективно против отдельного типа брони. То есть сколько брони оно игнорирует. Если показатель отрицательный то значит что, против данного типа брони оружие менее эффективно и при расчете повреждения, от повреждения оружия отнимается число указанно в показателе с минусом. Знак «-» означает что оружие полностью игнорирует данный тип брони.
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Дальность – расстояние, на котором можно атаковать с помощью оружия. Такие оружия как меч или топор имеют дальность -1. То есть ими можно атаковать вплотную. Копье имеет дальность – 2. Если атакующий атакует оружием с дальностью большей, чем оружие защищающегося, то контрудар невозможен. Оружие с дальность 2 так же имеет отдельные показатели в случае если им приходиться работать при дальности -1, то есть вплотную.
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Тяжесть – сила которую нужно иметь что бы пользоваться оружием без штрафов.

Если сила персонажа меньше этого показателя то атака, защита и повреждение будут меньше на величину этой разницы.

Двуручное оружие нельзя комбинировать с другими вещами, например со щитом.

Оружие, которое можно метать, например кинжал, имеет так же показатель бонуса к меткости.

Броня
Броня может взять на себя часть повреждения.

Броня существует 3х типов. Кожа «К», Кольчуга «М» и Плита «П». Разное оружие может иметь плюсы или минусы против каждого типа брони.

Броня имеет такие свойства

Броня – базовое количество повреждения, которое может взять на себя броня.

Покров «П» – насколько броня покрывает тело. Характеризуется цифрами от 1 до 6. Цифра покрова определяет шанс того что броня защитит. Чем выше цифра, тем больше шанс. Цифра означает – сколько нужно выкинуть на кубиках от 1 до «П» из 6ти что бы броня сработала. Если 1 – то нужно выкинуть 1. Если 2 – то 1 или 2 и.т.д. 6 – броня срабатывает всегда.

Броня имеет штраф сковываемости.


Штраф сковываемости - это минус к атаке, защите, меткости и ловкости. 

Броня, так же как и оружие, имеет показатель тяжести. С той разницей, что он влияет на скорость и физическое повреждение.
Луки.

Лук имеет показатели:

Бонус точности – дает бонус к точности стрельбы, если у персонажа есть навык стрельбы из лука. Бонус к точности не больше чем один из этих двух параметров. То есть если у персонажа навык стрельбы из лука = 1, а лук имеет бонус точности -= 2, то результирующий бонус к точности будет = 1. И наоборот – если навык = 2 а лук имеет бонус к точности = 1 то результирующий бонус к точности будет так же = 1.
Сила – максимальная сила, на которую можно натянуть лук – дает бонус к повреждению стрелы. Сила на которую можно натянуть лук зависит от параметра «С» персонажа. Навык стрельбы из лука дает бонус к «С» при стрельбе из лука. Наложить стрелу на тетиву стоит 1 ед. дей. Выстрел стоит 1 ед. дей. Персонаж может ходить со стрелой на тетиве.

Попадание определяется результирующей точностью стрельбы. На расстоянии, равному результирующей точности стрельбы попадание 100%. На удвоенном расстоянии – 4 из 6. На утроенном расстоянии – 2 из 6.

Параметры стрелы – бонус повреждения и эффективность против брони – такие же как и у оружия ближнего боя.

Щиты
Щит дает бонус к защите так же как и оружие. При защите персонаж может выбрать чем защищаться – щитом или оружием (в том случае, если в одной руке щит, а в другой оружие ближнего боя). Щит так же дает одну дополнительную защиту за ход. Навык владения щитом может увеличивать количество дополнительных защит.

Щит так же как и оружие имеет показатель тяжести. Если сила персонажа меньше тяжести то бонус защиты и дополнительные защиты уменьшаются, на единицу, за каждую единицу разницы между тяжестью щита и Силой персонажа.

Ближний бой

Персонажи в игре могут атаковать друг друга в ближнем бою в процессе игры. Что бы один персонаж мог атаковать другого персонажа, он должен подойти к нему на расстояние действия своего оружия. Для большинства оружия ближнего боя это – 1, то есть вплотную. Атака в ближнем бою стоит 1 очко действия. Персонаж, который атакован, может попытаться защититься от 1й атаки. И получает дополнительную попытку защититься за каждое 1 неизрасходованное очко действий на прошлом ходу. Если атакованный персонаж защищается, то нужно определить – смог ли атакующий персонаж пробить защиту атакуемого. Или другими словами – смог ли защищающийся персонаж отбить атаку.

Что бы определить успешность результат атаки нужно просуммировать базовый навык атаки атакующего персонажа, бонус атаки оружия и бонус от способности (Паладин получает +1 если атакует мечем). Затем бросаются кубики 2Д6 и прибавляются к сумме атаки. Это есть Суммарная Результирующая Атака. Защищающийся персонаж суммирует свои очки защиты и так же бросает 2Д6. Если в сумме у атакующего больше, то атака прошла успешно. Если Равно или меньше, то защищающийся отбил атаку. Если суммарные очки защиты оказались больше чем на 6, то защищающийся уклонился (уклоны пока не доработаны) или может нанести контрудар.

При успешной атаке, атакующий наносит повреждение. В случае контрудара – повреждение наносит защищающийся.

Повреждение в ближнем бою

Что бы определить урон наносимый холодным оружием в ближнем бою, нужно сложить Силу персонажа, повреждение оружия и бонусы от навыков или заклинаний и получаем Суммарное Повреждение «СП». Затем на костях выкидывается от 0 до СП. Это и есть фактическое нанесенное повреждение.
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