Йозан, Лидда, Миали и Тордек готовится к экспедиции в горы, следуя старой карте, которую они нашли в разрушенном храме. Они направляют своих лошадей в дикую местность, находят пещеру, отмеченную на карте, и спускаются в темные палаты, которые никогда не видели света. Там они встречают странных и опасных существ и возвращаются с драгоценными камнями, золотом и волшебными предметами. Когда они получили достаточно урона и использовали все заклинания, так что дальнейшее исследование стало слишком опасным, и когда сокровища, которые они нашли, стали отягощать их, они возвращаются к дневному свету, садятся на коней и едут домой. Там они делят сокровища, включая волшебный щит, который хотят заполучить Йозан и Тордек. Авантюристы вспоминают то, чему они научились в экспедиции, уверенные в том, что каждая опасность, которую они преодолели, сделала их сильнее индивидуально и как команду.

Эта глава описывает грузоподъемность, передвижение по разнообразному ландшафту, исследование, сокровища и опыт.
грузоподъемность

Правила веса определяют то, насколько доспехи и снаряжение замедляют персонажа. Вес делится на две части: вес доспехов и полный вес.

Вес Доспехов: Ваш доспех (как указано в Таблице 7-5: Доспехи) определяет ваш максимальный бонус Ловкости к КЗ, ваш штраф проверки умения в доспехах, вашу скорость и скорость вашего бега. Если ваш персонаж не ослаблен и не несет много снаряжения, - это все, что вы должны знать. Дополнительное снаряжение, которое несет ваш персонаж, вроде оружия и веревок, не будет замедлять вашего персонажа больше, чем надетые доспехи.


Если же ваш персонаж ослаблен или несет много снаряжения, то вы должны вычислить вес груза. Это очень важно, когда ваш персонаж пробует переносить некий тяжелый объект вроде сундука с сокровищами.


Вес: Если вы хотите определить, является ли снаряжение вашего персонажа достаточно тяжелым, чтобы замедлить его (больше чем доспех), то сложите вес его доспехов, оружия и снаряжения. Сравните это число с Силой персонажа в Таблице 9-1: Грузоподъемность. В зависимости от того, как вес соотносится с вашей грузоподъемностью, вы несете легкий, средний или тяжелый груз. Как и доспех, ваш груз дает вам максимальный бонус Ловкости к КЗ, штраф проверки (который работает подобно штрафу проверки доспеха), скорость и фактор бега, как указано в Таблице 9-2: Переноска Тяжестей. Переноска легкого груза не обременяет персонажа.

Если вы носите доспех, используете худшее число (доспеха или веса) для каждой категории. Не складывайте штрафы.

Например, Тордек-дварф носит чешуйчатый доспех. Как указано в Таблице 7-5: Доспехи, это сокращает его максимальный бонус Ловкости к КЗ до +3, дает ему штраф проверки в доспехах –4 и сокращает его скорость до 15 футов. Полный вес его снаряжения, включая доспех, равняется 71,5 фунтам. При Силе 15 его максимальная грузоподъемность (максимальный груз) – 200 фунтов. Средний груз для него – 67 фунтов и более, а тяжелый груз – 134 фунта и более, так что он несет средний груз. Глядя на колонку среднего груза в Таблице 9-2: Переноска Груза, игрок Тордека видит, что эти числа такие же или лучше, чем штрафы, которые Тордек уже несет за ношение чешуйчатого доспеха, так что он не получает никаких дополнительных штрафов веса.

У Миали Сила 10, и она несет 28 фунтов снаряжения. Ее грузоподъемность для легкого груза – 33, так что она несет легкий груз (никаких штрафов). Она находит 500 золотых монет (весом 10 фунтов) и добавляет их к своему грузу, и теперь она несет средний груз. Это уменьшает ее скорость с 30 до 20 футов, дает ей штраф проверки -3 и устанавливает ее максимальный бонус Ловкости к КЗ +3 (что неплохо для нее, так как это и есть ее бонус Ловкости).


Потом Миали падает без сознания в бою, и Тордек хочет вынести ее из подземелья. Она весит 104 фунта, и ее снаряжение весит 28 фунтов (или 38 фунтов с золотом), так что Тордек не может вынести ее вместе со снаряжением. (Это выше его максимального веса в 200 фунтов.) Йозан берет ее снаряжение (и золото), Тордек поднимает Миали на плечи, и теперь он несет 175,5 фунтов. Он может нести ее, но это тяжелый груз. Его максимальный бонус Ловкости к КЗ понижается до +1, его штраф проверки увеличивается от –4 (штраф проверки в чешуйчатом доспехе) до –6 (штраф проверки за тяжелый груз), и теперь он бежит со скоростью х3 вместо x4.

Подъем и Перетаскивание: Персонаж может поднимать веc до максимального над своей головой.


Персонаж может отрывать от земли до двойного максимального груза, но может только кружиться с ним на месте. Будучи перегруженным таким образом, персонаж теряет всякий бонус Ловкости к КЗ и может перемещаться только на 5 футов за раунд (как полное действие).

 Персонаж может толкать или тащить по земле до пяти максимальных грузов. Благоприятные условия (скользкая земля, гладкий объект) могут удваивать это число, а плохие обстоятельства (неровности в земле, объект сопротивляется) могут уменьшать их до половины и менее.


 Большие и Маленькие Существа: Числа в Таблице 9-1: Грузоподъемность годны для существ Среднего размера. Большие существа могут нести больший  вес в зависимости от категории размера: Большой (x 2), Огромный (x 4), Гигантский (x 8) и Исполинский (x 16). Меньшие существа могут нести меньший вес в зависимости от категории размера: Маленький (3/4), Миниатюрный (1/2), Крошечный (1/4), и Мизерный (1/8). Таким образом, человеку с волшебно повышенным значением Силы до значения великана все равно труднее поднять, скажем, лошадь или валун, чем самому великану.


 Например, Миали-эльфийка с Силой 10 может нести до 100 фунтов. Лидда-полурослик с Силой 10 может только нести 75 фунтов.


Огромная Сила: Для значения Силы, не внесенного в список, определите грузоподъемность следующим образом. Найдите значение Силы между 20 и 29, которое имеет ту же самую цифру, что и  значение Силы существа. Умножите эти числа на 4, если Сила существа более 30, на 16, если она более 40, на 64, если она более 50, и так далее. Например, облачной гигант с Силой 35 может нести груз в четыре раза больше того, который может нести существо с Силой 25, или 3200 фунта, умноженные на восемь, потому что облачной гигант размера Гигантский, или общий вес 25600 фунтов.

Таблица 9–1: Грузоподъемность



Легкий
Средний
Тяжелый


Сила
Груз
Груз
Груз


1 
до 3 фн.
4–6 фн.
7–10 фн.


2
до 6 фн.
7–13 фн.
14–20 фн.


3 
до 10 фн.
11–20 фн.
21–30 фн.


4 
до 13 фн.
14–26 фн.
27–40 фн.


5 
до 16 фн.
17–33 фн.
34–50 фн.


6 
до 20 фн.
21–40 фн.
41–60 фн.


7 
до 23 фн.
24–46 фн.
47–70 фн.


8 
до 26 фн.
27–53 фн.
54–80 фн.


9 
до 30 фн.
31–60 фн.
61–90 фн.

    10 
до 33 фн.
34–66 фн.
67–100 фн.


11 
до 38 фн.
39–76 фн.
77–115 фн.


12 
до 43 фн.
44–86 фн.
87–130 фн.


13 
до 50 фн.
51–100 фн.
101–150 фн.


14 
до 58 фн.
59–116 фн.
117–175 фн.


15 
до 66 фн.
67–133 фн.
134–200 фн.


16 
до 76 фн.
77–153 фн.
154–230 фн.


17 
до 86 фн.
87–173 фн.
174–260 фн.


18 
до 100 фн.
101–200 фн.
201–300 фн.


19 
до 116 фн.
117–233 фн.
234–350 фн.


20 
до 133 фн.
134–266 фн.
267–400 фн.


21 
до 153 фн.
154–306 фн.
307–460 фн.


22 
до 173 фн.
174–346 фн.
347–520 фн.


23 
до 200 фн.
201–400 фн.
401–600 фн.


24 
до 233 фн.
234–466 фн.
467–700 фн.


25 
до 266 фн.
267–533 фн.
534–800 фн.


26 
до 306 фн.
307–613 фн.
614–920 фн.


27 
дo 346 фн.
347–693 фн.
694–1,040 фн.


28 
дo 400 фн.
401–800 фн.
801–1,200 фн.


29 
дo 466 фн.
467–933 фн.
934–1,400 фн.


+10 
 x 4
 x 4
 x 4

Таблица 9–2: Переноска Грузов


Макс.
Штраф

–—— Скорость —–—

Груз
Лов
Проверки

(30 фн.)
(20 фн.)
Бег

Средний
+3
–3

20 фн.
15 фн.

 x 4

Тяжелый
+1
–6
2
0 фн.
15 фн.
 
 x 3

передвижение

Персонажи тратят много времени, передвигаясь из одного места в другое. Если ваш персонаж должен достигнуть башни Зла, он может идти по дороге, сесть в лодку на реке или срезать путь по  пересеченной местности верхом. Он может залезать на деревья, чтобы лучше рассмотреть путь, забираться в горы или переходить реки вброд.


Мастер управляет темпом игровой сессии, он определяет, когда движение настолько важно, что его стоит фиксировать. Во время случайных сцен вы обычно не должны волноваться относительно нормы передвижения. Если ваш персонаж прибыл в новый город и идет на прогулку, чтобы осмотреться, не обязательно знать точно, сколько раундов или минут займет экскурсия.


Есть три масштаба передвижения в игре:
•
 Тактический, для боя, измеряемый в футах за раунд.
•
 Местный, для исследования области, измеряемый в футах в минуту.
•
 Сухопутный, для перемещения с места на место, измеряемый в милях в час или в день.
Виды Передвижения: При перемещении в различных масштабах передвижения существа обычно идут, спешат или бегут.

Ходьба: Ходьба представляет неторопливое, но целеустремленное движение со скоростью три мили в час для необремененного человека.


Спешка: Спешка – это такое передвижение, когда вы идете со скоростью шесть миль в час; для необремененного человека. Двойное перемещение представляет спешку.


Бег (x 3): Перемещение в три раза быстрее вашей стандартной скорости – это бег для персонажа в тяжелом доспехе. Это перемещение со скоростью шесть миль в час для человека в полном доспехе.

Бег (x 4): Перемещение в четыре раза быстрее вашей стандартной скорости – это бег для персонажа в легком, среднем доспехе или без доспеха. Это перемещение со скоростью двенадцать миль в час для необремененного человека, или восемь миль в час для человека в кольчуге.

Затрудненное Передвижение: Преграды, плохое состояние ландшафта, плохая видимость могут препятствовать движению. Мастер определяет категорию, под которую подпадает определенное состояние (см. Таблицу 9-4: Затрудненное Передвижение). Когда движение затруднено, умножайте стандартное расстояние на штраф передвижения (дробь), чтобы определить пройденное расстояние. Например, персонаж, который может обычно пройти 40 футов двойным перемещением (спешка), может покрыть только 30 футов при движении через подлесок.

Если применяется более одного условия, умножайте стандартное расстояние на все дроби штрафа передвижения, которые присутствуют. Например, персонаж, который может обычно пройти 60 футов двойным перемещением (спешка), может покрыть только 15 футов, двигаясь через густой подлесок в тумане (одна четверть стандартной нормы).

Таблица 9-3: Передвижение и Дистанция



———–———— Скорость ——–—————





15 футов
20 ф.
30 ф.
40 ф.

Один Раунд (Тактическое)

Ходьба



15 ф.
20 ф.
30 ф.
40 ф.

Спешка



30 ф.
40 ф.
60 ф.
80 ф.

Бег ( x 3)



45 ф.
60 ф.
90 ф.
120 ф.

Бег ( x 4)



60 ф.
80 ф.
120 ф.
160 ф.

Одна Минута (Местное)

Ходьба



150 ф.
200 ф.
300 ф.
400 ф.

Спешка



    300 ф.
400 ф.
600 ф.
800 ф.

Бег ( x 3)



    450 ф.
600 ф.
900 ф.
1200 ф.

Бег ( x 4)



    600 ф.
800 ф.
1200 ф. 1600 ф.

Один Час (Сухопутное)

Ходьба



1 ½ миль 
2 мили
3 мили
4 мили

Спешка



3 мили
4 мили
6 мили
8 мили

Бег



—
—
—
—

Один День (Сухопутное)

Ходьба



12 миль
16 миль 24 мили 32 мили

Спешка



—
—
—
—

Бег



—
—
—
—

Таблица 9–4: Затрудненное Передвижение

Состояние

Пример
     Штраф Передвижения

Препятствие


Среднее

Подземелье
 x  3/4


Тяжелое

Глубокое подземелье
 x  1/2

Ландшафт


Плохой

Крутой склон или грязь
 x  1/2


чень плохой
Глубокий снег
 x  1/4

Плохая видимость
Темнота или туман
 x  1/2

тактическое передвижение

Используйте тактическую скорость для боя так, как описано в Главе 8: Бой. Персонажи вообще не ходят во время боя: Они спешат или бегут. Персонаж, перемещающийся со своей скоростью и предпринимает какое-то действие вроде нападения или сотворения заклинания, спешит приблизительно половину раунда и делает еще что-нибудь другую половину.
местное передвижение

Персонажи, исследующие область, используют местное передвижение, измеряемое в минутах.

Ходьба: Персонаж может идти безо всяких проблем в местном масштабе.

Спешка: Персонаж может спешить безо всяких проблем в местном масштабе. См. движение, измеренное в часах, в Сухопутном Передвижении ниже.


Бег: Персонаж со значением Телосложения 9 и выше может бежать одну минуту безо всяких проблем. Вообще, персонаж может бежать минуту или две, а потом должен остановиться отдохнуть в течение одной минуты (см. Бег).
сухопутное передвижение

Персонажи, покрывающие большие расстояния по пересеченной местности, используют  сухопутное передвижение. Сухопутное передвижение измеряется в часах или днях. День представляет 8 часов фактического путешествия. Для гребного плавсредства день представляет 10 часов гребли. Для парусного судна это 24 часа.

Ходьба: Вы можете идти безо всяких проблем 8 часов в день путешествия. Ходьба на большее расстояние может утомить вас (см. Марш-Бросок ниже).

Спешка: Вы можете спешить безо всяких проблем в течение 1 часа. Спешка в течение второго часа между сном наносит вам 1 единицу стрессового урона, и каждый дополнительный час наносит вдвое больше урона, чем в предыдущем часе.


Бег: Вы не можете долго бежать. Попеременные бег и отдых работают эффективно только для спешки. 

Ландшафт: Ландшафт, через который вы путешествуете, воздействует на расстояние, которое вы можете пройти за час или день (см. Таблицу 9-5: Ландшафт и Сухопутное Передвижение). Путешествие быстрее всего идет по тракту, затем по дороге (или тропе), и медленнее всего по бездорожью. Тракт – это прямая, большая, мощеная дорога. Дорога – это обычная грязная широкая тропа. Тропа похожа на дорогу, за исключением того, что она позволяет идти по ней только в одну сторону, и не годится для тех, кто путешествует с  транспортными средствами. Бездорожье – дикая природа безо всяких дорог.

Марш-Бросок: В день нормальной ходьбы вы идете в течение 8 часов. Вы тратите остальное время на разбивку лагеря, отдых и еду.

Вы можете идти более чем 8 часов в день,  делая марш-бросок. В течение каждого часа похода свыше 8 часов вы делаете проверку Телосложения (УС 10 + 1 за дополнительный час). Если проверка терпит неудачу, вы получаете 1d6 единиц стрессового урона. Вы не можете восстановить этот стрессовый урон как обычно, пока не остановитесь на отдых по крайней мере на 4 часа. Можно загнать себя до бессознательного состояния, идя слишком долго. 


Передвижение Верхом: Лошадь, несущая наездника, может двигаться в спешке. Наносимый ей урон, однако, является обычным уроном, а не стрессовым. Лошадь может также делать марш-бросок, но проверки Телосложения автоматически терпят неудачу, и, опять же, урон является  обычным уроном.

См. скорость верхового передвижения и скорость транспортных средств, которые везут тягловые животные, в Таблице 9-6: Верховые Животные и Транспортные Средства.

Передвижение по Воде: См. скорость водных транспортных средств в Таблице 9-6: Верховые Животные и Транспортные Средства.
Таблица 9–5: Ландшафт и Сухопутное Передвижение

Ландшафт

Тракт
Дорога
  Бездорожье

Равнина

 x 1
 x 1
 x 1

Густой кустарник
 x 1
 x 1
 x 3/4

Лес
 
x 1
 x 1
 x 1/2

Джунгли

 x 1
 x 3/4
 x 1/4

Болото
 
x 1
 x 3/4
 x 1/2

Холмы
 
x 1
 x 3/4
 x 1/2

Горы
 
   x 3/4
 x 1/2
 x 1/4

Пустыня
 
x 1
—
 x 1/2

Таблица 9–6: Верховые Животные и Транспортные Средства

Животное/Транспорт

За Час
В День

Животное (с грузом)

  Легкая лошадь или легкая боевая
6 миль
48 миль

  Легкая лошадь (151–450 фн.)

4 мили
32 мили

  Легкая боевая лошадь (231–690 фн.)
4 мили
32 мили

  Тяжелая лошадь

5 миль
40 миль

  Тяжелая лошадь (201–600 фн.)

3 ½ мили
28 миль

  Тяжелая боевая лошадь

4 мили
32 мили

  Тяжелая боевая лошадь (301–900 фн.)
3 мили
24 мили

  Пони и боевой пони

4 мили
32 мили

  Пони (76–225 фн.)

3 мили
24 мили

  Боевой пони (101–300 фн.)

3 мили
24 мили

  Осел или мул

3 мили
24 мили

  Мул (231–690 фн.)

2 мили
16 миль

Двуколка или телега 

2 мили
16 миль

Корабль

  Плот или баржа*

½ мили
5 миль

  Плоскодонка (весла)*

1 миля
10 миль

  Весельная лодка

1 ½ миль
15 миль

  Парусник (парус)

2 мили
48 миль

  Боевой корабль (парус и весла)

2 ½ мили
60 миль

  Баркас (весла и парус)

3 мили
72 мили

  Галера (весла и парус)

4 мили
96 миль

*Паромы, баржи и плоскодонки используются на озерах и реках. Если они идут вниз по течению, прибавьте скорость течения (обычно 3 м/час) к скорости судна. Вдобавок к 10 часам гребли судно может плыть еще 14 часов по течению, если кто-то управляет им, так что прибавьте еще 42 мили к ежедневной дистанции. Эти судна не могут идти против сильного течения, но могут быть протащены вверх по течению тягловыми животными по берегу.   

исследования

Авантюристы проводят много времени, исследуя темные пещеры, проклятые руины, катакомбы и другие опасные и запретные области. Немного осторожной предусмотрительности может помочь персонажам в их приключениях.
подготовка

Персонажи должны иметь запасы, которые нужны им для приключения: стрелы, продовольствие, воду, факелы, спальные мешки или еще что-либо полезное для выполнения задачи. Веревка, цепь, лом и другие инструменты могут также пригодиться. Персонажи должны иметь метательное оружие для ситуаций, где они не могут сойтись с врагом в ближнем бою (или не хотят этого). Лошади полезны для сухопутных поездок, в то время как крепкие вьючные ослы и мулы удобны для исследования руин и подземелий.
зрение и освещение 

Персонажам необходимо видеть в темноте все опасные места. Дварфы и полуорки имеют темновидение, но всем остальным нужен свет. Как правило, авантюристы берут с собой факелы или фонари, а волшебники имеют заклинания, которые могут создавать свет. См. радиус и длительность освещения в Таблице 9-7: Источники Света.


Персонажи с ночным зрением (эльфы, гномы и полуэльфы) могут видеть вдвое дальше обычного радиуса. Персонажи с темновидением (дварфы и полуорки) могут видеть освещенные области, как и неосвещенные, в пределах 60 футов.
Таблица 9–7: Источники Освещения

Объект              
                
Освещение     Длительность

Свеча
  
5 ф.

1 час

Лампа, обычная

15 ф.

6 ч./пинту

Фонарь, «бычий глаз»
60-ф. конус*
6 ч./пинту

Фонарь, закрытый

30 ф.

6 ч./пинту

Солнечный жезл

30 ф.

6 ч.

Факел

20 ф.

1 ч.

Заклинание 

Освещение
Длительность

Вечный Огонь

20 ф.

Постоянная

Танцующие огни (факелы)
20 ф. (каждый)
  1 мин.

Дневной свет

60 ф.

 30 мин.

Свет

20 ф.

 10 мин.

*Конус 60 футов в длину и 20 футов в ширину на дальнем конце. 

порядок построения

Персонажи в группе должны решить, каков их порядок построения. Это позиция персонажей относительно друг друга во время перемещения (кто впереди и кто рядом с кем). Если вы используете миниатюры, поставьте их на стол, чтобы представить относительное местонахождение героев. Вы можете изменять текущий порядок, когда группа входит в различные области, когда персонажи получают ранения и в любое другое время. 

В порядке построения самые сильные персонажи, варвары, воины и паладины, обычно идут первыми. Маги, колдуны и барды часто находятся в середине или позади, где они защищены от прямой атаки. Клирики и друиды часто охраняют тылы. Они достаточно сильны, чтобы противостоять нападению сзади, и важны как лекари, так что опасно помещать их на переднюю линию. Плуты, следопыты и монахи могут служить разведчиками, хотя они должны соблюдать осторожность вдалеке от отряда.

Если персонажи стоят близко друг к другу, они могут защищать друг друга, но тогда они более уязвимы для заклинаний, так что иногда следует рассыпаться. 
опыт и уровни

Очки опыта (ОО) измеряют то, сколько изучил ваш персонаж и как возросли его индивидуальные силы. Ваш персонаж зарабатывает ОО, побеждая монстров и других врагов. Мастер начисляет ОО персонажам в конце каждого приключения, основываясь на том, чего они достигли. Персонажи накапливают ОО от приключения к приключению. Когда персонаж заработал достаточно ОО, он получает новый уровень (см. Таблицу 3-2: Опыт и Преимущества Уровня).


Продвижение в Уровнях: Когда общее количество ОО вашего персонажа достигает по крайней мере минимума ОО, необходимого для нового уровня персонажа (см. Таблицу 3-2: Опыт и Преимущества Уровня), он продвигается в уровне. Например, когда Тордек получает 1,000 или больше ОО, он становится персонажем 2-го уровня. После этого, как только он накапливает общее количество 3,000 ОО и более, он достигает 3-го уровня. Повышение уровня обеспечивает персонажа несколькими немедленными преимуществами (см. ниже).

Персонаж может получить только один уровень одновременно. Если, по некоей экстраординарной причине, персонаж получает достаточно ОО, чтобы продвинуться на два и более уровней сразу, он вместо этого продвигается на один уровень и получает столько ОО, что до следующего уровня его отделяет 1 ОО. Например, если бы Тордек имеет 5,000 ОО (1,000 очков не хватает до 4-го уровня), и получает еще 6,000, которые обычно дали бы ему в сумме 11,000 ОО — достаточно для 5-го уровня. Вместо этого он достигает только 4-го уровня, и общее количество его ОО = 9,999.

Обучение и Практика: Персонажи проводят время между приключениями в обучении, изучении или в каком-либо еще виде совершенствуют свои умения. Эта работа объединяет то, чему они учатся в приключениях, и сохраняет их в хорошей форме. Если, по некоторым причинам, персонаж не может практиковаться или учиться во время отдыха, Мастер может уменьшить вознаграждение в виде ОО или даже отнять у него очки опыта.
повышение уровня

Каждый класс имеет таблицу, которая показывает, как классовые особенности и статистики увеличиваются с уровнем. Когда ваш персонаж достигает нового уровня, внесите следующие изменения:
1. Выбор Класса: Большинство персонажей имеют только один класс, и когда такой персонаж достигает нового уровня, он получает новый уровень в этом классе. Если же ваш персонаж имеет больше одного класса или хочет приобрести новый класс, вы выбираете, который класс получает новый уровень. Другой класс или классы остаются на предыдущем уровне. (См. Мультиклассовые Персонажи)
2. Базовый Бонус Атаки: Базовый бонус атаки для воинов, варваров, следопытов и паладинов увеличивается на +1 каждый уровень. Базовый бонус атаки у других персонажей увеличивается по более медленной норме. Если базовый бонус атаки вашего персонажа меняется, отмечайте это на вашем листе персонажа.
3. Базовый Бонус Спасброска: Подобно базовым бонусам атаки, базовый бонус спасброска повышается по меняющейся норме с ростом персонажа в уровне. Проверьте базовый бонус спасброска, чтобы увидеть, повысился ли он на +1. Некоторые базовые бонусы спасброска увеличиваются на каждом полном уровне; другие увеличиваются на каждом уровне, кратном трем.
4. Единицы Умения: Каждый персонаж получает единицы умений, чтобы потратить их на умения, описанные в разделе данного класса. 1 ранг классового умения стоит 1 единицу умений, а максимальный ранг персонажа в умении – это его уровень плюс 3. Для внеклассовых умений за одну единицу умений можно приобрести только половину ранга, а максимальный ранг умения равен половине ранга классового умения (не округляйте). См. Таблицу 3-2: Опыт и Преимущества Уровня.

Если вы достигли максимума в умении (вложив в него столько единиц умений, сколько возможно), вы можете больше не беспокоиться о расчете максимального ранга. На каждом новом уровне вы можете всегда прибавить 1 единицу умения — и только 1 — ко всякому умению, в котором вы дошли до максимума. (Если это внеклассовое умение, то эта единица покупает только половину ранга).


Модификатор Интеллекта вашего персонажа влияет на число единиц умения, которые он получает на каждом уровне (см. Таблицу 1-1: Модификаторы Характеристик и Дополнительные Заклинания). Это правило представляет способность умного персонажа обучаться быстрее (или медленнее для недалеких персонажей), так что используйте значение Интеллекта, которое было у персонажа в течение всего его предыдущего уровня. Если он был слабоумен в течение короткого периода предыдущего уровня, то число единиц умений не уменьшается. Аналогично, ношение повязки интеллекта в течение короткого времени не даст ему дополнительные единицы умений. Только изменения в Интеллекте, которые присутствовали постоянно (или почти постоянно) на предыдущем уровне, воздействует на число единиц умения, приобретенных в течение этого уровня.
5. Значение Характеристик: Если ваш персонаж только что достиг 4-го, 8-го, 12-го, 16-го или 20-го уровня, поднимите одну из своих характеристик на 1 единицу. (Можно и выше 18). Для мультиклассового персонажа считается общий уровень персонажа, а не классовый уровень.


Если модификатор Телосложения вашего персонажа увеличивается на +1 (см. Таблицу 1-1: Модификаторы Характеристик и Дополнительные Заклинания), добавьте +1 к его общему количеству хитов за каждый уровень персонажа ниже того, что был только что достигнут. Например, если вы поднимаете Телосложение вашего персонажа с 11 до 12 на 4-м уровне, то вы получаете +3 хита. Добавьте эти единицы до броска хитов (следующий шаг). 
6.  Хиты: Бросьте Кубик Хитов, добавьте модификатор Телосложения вашего персонажа и прибавьте это число к общему числу хитов. Даже если он имеет штраф Телосложения, и бросок был столь низок, что выпал в сумме результат 0 и менее, всегда после получения нового уровня прибавляйте по крайней мере 1 хит.

7.  Навыки: По достижении 3-го уровня и каждого уровня, кратного трем (6-го, 9-го, 12-го, 15-го и 18-го), вы получаете один навык по вашему выбору (см. Таблицу 5-1: Навыки). Как в случае с увеличением значения характеристик, для мультиклассовых персонажей это общий уровень персонажа, а не классовый уровень.
8.  Заклинания: Заклинатели получают способность использовать большее количество заклинаний, когда они продвигаются в уровнях. Каждый класс заклинателей имеет колонку «Заклинания в День» в своих таблицах классов, которая показывает, сколько заклинаний данного уровня персонаж может сотворить. См. описание класса вашего персонажа в Главе 3: Классы.
9.  Особенности Класса: Проверьте новые способности в таблице вашего класса в Главе 3: Классы. Многие персонажи получают особые виды атак или новые особые способности, когда продвигаются в уровнях.
сокровища

Когда персонажи пускаются в приключения, они обычно возвращаются с некоторым количеством серебра, золота, драгоценных камней или других сокровищ. Этими наградами могут быть древние сокровища, которые они раскопали, добыча злодеев, которых они победили, или плата от покровителя, который нанимал персонажей.


Дележ Сокровищ: Делите сокровища поровну среди персонажей, которые принимали участие. Некоторые персонажи могут иметь более высокий уровень, чем другие, или сделали больше в отдельном приключении, чем другие, но самая простая, самая быстрая и лучшая политика – разделить сокровища поровну.


Особые Предметы: В то время как драгоценные камни могут быть переведены в золотые монеты и разделены поровну среди авантюристов, некоторые сокровища так легко не делятся. Волшебные предметы, например, можно продать, но только за половину их стоимости, так что для персонажей лучше хранить их при себе. Когда персонаж получает волшебный предмет, вычтите половину его стоимости из его доли сокровищ. Например, если Йозан, Лидда, Миали и Тордек делят сокровища из 5,000 зол и большого стального щита +1, то щит они оценят примерно в 500 зол, столько даст им покупатель. Так как сокровища имеют общую стоимость 5,500 зол, то три персонажа могут получить по 1,375 зол, а четвертый персонаж (вероятно Тордек или Йозан) получит щит (стоимостью 500 зол) плюс 875 зол наличными.

Если на один предмет претендует более одного персонажа, они могут торговаться. Например, Йозан и Тордек оба хотят получить щит, и они торгуются,  сколько каждый из них даст за него. Тордек выигрывает, он предлагает 800 зол. Это означает, что общая стоимость сокровища – 5,800  зол. Миали, Йозан и Лидда каждые получат 1,450 зол, а Тордек получит щит (800 зол) плюс 650 зол.

Персонаж может предлагать только столько, сколько составила бы его доля сокровищ, если у него нет еще денег или сокровищ, чтобы поддержать предложение. Например, если Тордек не имеет никаких других сокровищ от ранних приключений, максимум, что он мог бы предложить за волшебный щит – 1,250 зол, а если он получил бы щит, то другие три персонажа разделят 5,000.

Если никто не желает брать особый предмет, члены группы должны продать его (за половину его стоимости, как указано в Книге Мастера, если они могут найти покупателя) и разделить деньги поровну.

Затраты: Иногда персонажи тратятся на приключениях. Персонаж, обращенный в камень василиском, нуждается в заклинании развеять чары, и это стоит по крайней мере 450 зол, которые нужно заплатить клирику, чтобы тот расколдовал вашего товарища. (См. Таблицу 7-9: Особые и Высококачественные Предметы. Клирик должен быть по крайней мере 9-го уровня, чтобы использовать заклинание развеять чары, которое является заклинанием 5-го уровня). Можно оплачивать такие затраты из сокровищ, найденных в приключениях, как своего рода «страхование авантюристов», а затем делить то, что осталось.

Фонды Отряда: Отряд может также иметь общие деньги, которые они могут использовать, чтобы покупать те вещи, которые нужны всей группе, вроде лечебных зелий или святой воды.

Накопление Богатств: Когда вы и ваши друзья разделили сокровища, запишите долю вашего персонажа на лист персонажа. Скоро у вас будет достаточно золота, чтобы купить лучшее оружие и снаряжение, и даже волшебные предметы.
другие вознаграждения

Другие вознаграждения, которые могут заслужить герои, а их множество, зависят больше от действий персонажей и стиля кампании, которую ведет Мастер. Они упоминаются, но правила не могут определить их все. Эти награды естественно развиваются в кампании.
репутация

Вы не можете положить ее в банк, но многие персонажи любят и даже ищут известности и славы. Тот, кто зарабатывает репутацию, должен носить отличительную одежду или доспехи, обращаться хорошо с бардами, и может даже изобрести личный символ для кольца с печаткой, камзола, знамени и других форм демонстрации.
последователи

Когда другие слышат о персонажах, они могут предлагать свои услуги в качестве последователей. Последователи могут быть учениками, поклонниками, оруженосцами, студентами или приятелями.

Если персонаж защищает какую-либо идею, он может приобрести последователей идеи, как и последователей лично его.
земли

Персонаж (или отряд) может получить землю, завоевав ее или в качестве бенефиция от власть имущих. Земля приносят доходы, соответствующие типу земли (вроде налогов на урожаи в пахотной земле), и обеспечивает место строительства цитадели некоторых типов. Вдобавок к тому, что она является базой и укрытием, цитадель может служить церковью, монастырем, школой магов или некоторым другим целям, как пожелает владелец цитадели.

В наиболее обжитых странах невозможно владеть землей (юридически) без некоторого  благородного или королевского титула. Персонаж, которому даруется земля, получает по крайней мере номинальный титул. Персонажи, которые захватывают крепость злодея, имеют просто права жильцов, пока законный владелец (если он, конечно, не есть сам злодей!) не подтверждает свои права.
титулы и почести

Высшие жрецы, знать и члены королевской фамилии часто признают услуги сильных персонажей, награждая их почестями и титулами. Эти вознаграждения идут иногда вместе с подарками в виде золота или земель, членства в элитных орденах, или с медалями, кольцами, диадемами и другими символическими предметами.
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