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         ВОЗРОЖДЕНИЕ ЗЕМЛИ



       ПРАВИЛА ИГРЫ

Основные компоненты

Данный раздел описывает три фундаментальных  составляющих игры : СЦЕНАРИИ, КАРТЫ ПЕРСОНАЖЕЙ И ТАЙЛЫ ПРИКАЗОВ.
СЦЕНАРИИ

Игра ВОЗРОЖДЕНИЕ ЗЕМЛИ играется исключительно  с помощью сценариев. Каждый сценарий описывает как настроить игру, создать карту, распределить силы на каждой стороне. Сценарии определяют стартовые позиции, условия победы, продолжительность игры и другие эффекты. 

Каждый сценарий определяет набор правил для игры, обозначенный символом. 
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Пример: этот символ обозначает основные правила.

Для любых данных правил, если текст сценария противоречит правилам, сценарий имеет приоритет.
 КАРТЫ ПЕРСОНАЖЕЙ
Каждая карта персонажа  это двухсторонняя карта, включающая в себя много символов и характеристик. Однако, только некоторые из них потребуются в начальных сценариях. Другие характеристики и соответствующие правила будут введены постепенно в более поздних сценариях, как обозначено ниже: [image: image2.png]Ouwnmusn  Musnepeoraxa  SROPOBaR
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Пример: сценарий 1 использует только характеристики, обозначенные выше. Характеристика Стрельба представлена в сценарии 3.
У персонажа  есть три возможных состояния: здоров, ранен, мертв. Когда вы начинаете сценарий, персонажи под вашим контролем всегда начинают со здоровой стороны, если в сценарии не сказано иначе.

Когда персонаж получает количество ранений  равное или выше чем число, указанное в его символе сердца (очки жизни), карта переворачивается на раненую сторону. Если затем персонаж получает раны в количестве равном или больше, чем число, указанное в новом символе сердца, персонаж мертв, его миниатюра  удаляется с игрового поля. Соответствующий маркер персонажа кладется на его место на поле лицом вверх.

ТАЙЛЫ ПРИКАЗА
Игроки отдают приказы персонажам, назначая тайлы приказа их картам и тратя командные очки (КО) на выполнение приказов.
· тайлы приказа содержат несколько приказов. Они разделены на четыре сектора, как показано на примере внизу, представляя различные типы приказов, которые могут быть использованы вместе для выполнения сложных действий.

поиск
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стрельба

Символ в каждом секторе представляет одно из возможных пяти типов приказов: движение, ближний бой, стрельба, поиск , взаимодействие.  Число в каждом секторе указывает на максимальное  количество КО, которое может быть потрачено в этом секторе (от 1 до 4). 
Примечание: первый сценарий использует только приказы движение и ближний бой. Все остальные типы приказов игнорируются.
Примечание: цвет символа в начальных сценариях также игнорируется.  Они станут существенными в последующих сценариях.

· персонажи могут выполнять несколько приказов с тайла приказа за один раунд активации.
Пример:  используя верхний тайл приказа, персонаж мог бы выстрелить, передвинуться к врагу, применить ближний бой против него и все за один раунд активации. 
· [image: image176.png]


персонажи могут выполнять несколько приказов с нескольких тайлов приказа, выполняя серию приказов недоступных на одном тайле приказа, все еще в пределах одного раунда активации.
Пример:  выполняя приказы с этих плиток, персонаж мог бы передвинуться за 3 КО, провести ближний бой за 2КО, затем передвинуться опять за 1КО и еще раз за 1КО.
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ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА
[image: image4.png]


  НАЧАЛЬНАЯ РАССТАНОВКА
Чтобы подготовить игру тщательно следуйте шагам, описанным ниже, обращаясь к разделу  «Начальная расстановка» сценария если необходимо. 

· выберите сценарий:  вообще играть сценарии последовательно – лучший выбор, начиная со сценария  №1.

· создайте карту: как показано в секции карты сценария, используя  рамки, соответствующие тайлы полов и двери.

· решите, кто за какую фракцию будет играть и разместите ширмы игроков перед каждым.
· найдите карты персонажей, соответствующие персонажам, играющим за каждую фракцию и разместите их перед ширмой здоровой стороной вверх (см. рис.2).

· возьмите миниатюры персонажей и разместите их на карте в соответствии с описанием сценария и карты.

· положите все тайлы приказов в мешок.
· сложите вместе все двухсторонние жетоны  КО/ранение в пределах досягаемости  всех игроков. Они составляют банк.

· следуйте любым другим правилам описанным в сценарии.

Теперь можно начинать игру. [image: image5.png]| Mrpox Canemwr
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 ПОРЯДОК ХОДА
Каждый сценарий состоит из серии ходов, как определено сценарием. Каждый ход разделен на 3 различных фазы:

· I - фаза инициативы

· A - фаза активации

· F -  финальная фаза
Каждая фаза должна быть полностью выполнена, прежде чем переходить к следующей.
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  ФАЗА ИНИЦИАТИВЫ
[image: image8.png]


  Взятие тайлов приказов
Каждый игрок тайно берет тайлы приказов из мешка и кладет их лицом вверх за своим экраном в количестве 5-ти штук. Игрок в настоящее время владеющий маркером инициативы берет первым, затем по часовой стрелке. Если тайлы в мешке заканчиваются, верните все тайлы из сброса в мешок.

Только во время первого хода, игрок, которому не нравятся  вытащенные тайлы, может отложить их в сторону, взять 5 других и вернуть первоначальные в мешок.
Примечание: если у игрока остались тайлы приказов от предыдущего хода, он добирает тайлы до 5-ти штук.
[image: image9.png]


 Получение командных очков (КО)
Каждый игрок получает из банка число жетонов КО, определяемое:

· основным КО игрока, определенным сценарием

· бонусным КО,  для каждой карты персонажа под контролем игрока в начале фазы инициативы, как  показано на символе бонусные КО на карте (см. рис.1)

Примечание: только некоторые персонажи имеют бонусные КО.
Разместите жетоны КО за ширмой игрока.
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 Определение инициативы

Сценарий определяет, кто из игроков получает инициативу. Этот игрок берет маркер инициативы и размещает его перед экраном. Этот игрок ходит первым во время следующей фазы активации.

Примечание: каждый сценарий определяет инициативу по разному. Некоторые дают инициативу одному и тому же игроку каждую фазу инициативы, другие позволяют игрокам просить инициативу.

Другие эффекты

Другие игровые элементы могут сработать в эту фазу. Вы узнаете их когда новые правила будут введены в более поздних сценариях.

Теперь начинается фаза активации. Игрок с инициативой ходит первым.
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ФАЗА АКТИВАЦИИ
Фаза активации сосотоит из серии раундов. Раунд – это одно действие, выбранное из перечисленного ниже списка, выполненное одним игроком. Начальный игрок игроет первый раунд. Действия обычно требуют расходов КО, их стоимость обозначена в месте применения??? Игрок в настоящее время выполняющий действие называется активным игроком. 
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 Активировать персонаж (стоимость разная)
Выберите карту персонажа под контролем игрока и разверните ее ? (введите в бой?)(повернув на 90* по часовой стрелке), затем назначьте ей тайл приказа и потратьте КО как описано ниже в разделе «Активация персонажа».
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 Реактивируйте персонаж (стоимость разная)

Когда каждый персонаж под контролем игрока будет активирован (развернут), игрок может реактивировать ранее активированный персонаж. Карта персонажа остается развернутой, а затем игрок может назначить ему тайл приказа  и потратить КО просто как во время начальной активации.
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  Взять тайл приказа из мешка (1КО)

Возьмите 1 КО из-за ширмы игрока и верните в банк. Затем возьмите тайл приказа из мешка и поместите за  ширму. Если в мешке нет больше тайлов, верните тайлы из  сброса в мешок.  

Примечание: во время фазы активации нет ограничения на количество тайлов приказов которое игрок может иметь за ширмой. Тем не менее не больше 5-ти тайлов должно остаться в конце хода (см. раздел «Финальная фаза»).
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  Выбрать один тайл приказа из  сброса (2КО)

Возьмите 2 КО из-за ширмы игрока и верните в банк. Затем тайно найдите в сбросе выбранный тайл и разместите за ширмой. 

Примечание: это действие не может быть выполнено, если сброс пустой.
Пример: игрок NORAD хочет взять особо полезный тайл из сброса и собирается купить его в следующий раунд  активации.  Однако игрок Салемит ходит первым и собирается взять последний  тайл из мешка. Так как мешок становится пустым, все тайлы из сброса возвращаются в мешок, оставляя сброс пустым и игрок NORAD не может купить желанный тайл.

Пас

Ничего не происходит в этот раунд. Если все игроки пасуют по очереди, фаза активации заканчивается и игроки переходят к финальной фазе. 

Примечание: игрок, который спасовал в предыдущем раунде, может решить действовать в следующем.  Пасование не постоянно.
Возможные причины желания спасовать:

· у игрока закончились КО или тайлы приказов.
· игрок хочет посмотреть, какие действия предпримет противник перед собственным выбором. Риск состоит в том, что другой игрок тоже может выбрать пас, что завершит фазу активации прежде, чем игрок сможет сыграть свое действие.

Конец раунда

Когда активный игрок выполнил одно из вышеупомянутых действий, наступает конец этого раунда фазы активации. Закройте все раздвижные двери, которые были открыты в эту фазу активации (см. раздел «Двери»).

Противник становится активным игроком и теперь его очередь играть одно из действий.

Активация персонажа 
Активный игрок может отдать приказы активированному персонажу, назначая тайл приказа на его карту и тратя КО на плитке(ах), назначенной персонажу для выполнения приказа. 

Если это первая активация персонажа в этот ход поверните его карту (на 90*по часовой стрелке). 

Примечание: Если все персонажи повернуты, нет никакого ограничения, кто может быть реактивирован, сколько раз и в каком порядке, хотя другие элементы игры установят свои границы.
Затем выполните один или оба из следующих вариантов:
1. Назначение тайла приказа
Выберите тайл приказа из лежащих за ширмой и положите его ниже карты персонажа (рис.3).

Только один новый тайл приказа может быть сыгран за один раунд. Однако, в любой момент времени персонаж может иметь любое количество тайлов приказов.

Пример:  Васкес был назначен тайл приказа  во время первой активации на этом ходу. Все другие персонажи ее фракции уже были активированы хотя бы один раз. Так что теперь, игрок может активировать ее опять и назначить ей второй тайл приказа, давая ей больше выбора на что потратить КО.
Примечание: тайлы приказа остаются назначенными до финальной  фазы, до момента, когда они сбрасываются ( см. раздел «Финальная фаза»).

Ожидание приказа
Активный игрок может решить воздержаться от назначения тайла приказа, когда он первый раз активирует персонаж. В этом случае, говорится, что активированный персонаж находится в состоянии ожидания приказа (см. Джека Соу на рис. 3). Тайл приказа может быть назначен в последующие раунды.
Пример: игрок стремится  реактивировать Джефа Дилера, но не может потому что Зомби2 еще не был активирован на этом ходу. У него нет никаких полезных приказов для Зомби2, поэтому он активирует его, не назначая тайл приказа. В следующий раунд игрок сможет реактивировать  Джефа Дилера.
2. Выполнение приказа
· выберите сектор на назначенном тайле приказа.

· возьмите жетоны КО из-за своей ширмы и положите рядом  с сектором приказа.

· выполните приказ как описано в соответствующем разделе правил для этого приказа, соблюдая любые ограничения.

Выполнение многократных приказов 
За один раунд активации вы можете:

· выполнить многократные приказы с одного и того же тайла приказа

· выполнить многократные приказы с разных назначенных тайлов приказа

Приказы могут быть одного и того же типа или разных, но всегда должны выполнятся последовательно.
Пример: в один раунд активации вы могла бы переместится, затем выстрелить, затем выполнить ближний бой, затем опять переместиться и т.д.

Примечание: не размещайте все КО на все приказы сразу, размещайте КО на приказах по мере их выполнения. Это будет держать вашего противника в неведении, что особенно важно при игре с правилом дуэли (см. раздел «Дуэль»).
Ожидание развертывания
Активный игрок может решить разначить тайл приказа персонажу, но не тратить пока КО на эту или любуе другие тайлы приказов, назначенных персонажу, сохраняя эти заказы на будущие раунды активации (см. Франк Эйнштейн на рис.3). КО могут быть потрачены в более поздних раундах активации.
Ограничения командных очков КО
· КО могут быть потрачены только на пустой сектор тайла приказа (секторы приказа, которые ранее не получали жетоны КО).

· число жетонов КО в отдельном секторе не может быть больше номера, указанного в этом секторе.
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суммарное число КО, потраченных на персонажа с начала хода не может быть больше максимального КО за ход ( как показано в этом символе, также показанном на карте персонажа рис.1). 
· можно потратить меньше КО чем указано в секторе приказа. Оставшиеся КО теряются.

Пример: на рис.3  Зомби2  выполнил движение используя 2 КО и один ближний бой, используя 1 КО, используя 2 различных сектора одного и того же тайла приказа. Всего было потрачено 3 КО. Это максимум  КО за ход для  Zombie2, поэтому он не может выполнять любые другие приказы в этот ход.

Ограничения выполнения приказов
· [image: image178.png]


 сектор приказа, содержащий более одного КО должен быть выполнен как единый приказ. Он не может быть расколот на несколько приказов с меньшим КО.

Пример: сектор приказа поиск на этом тайле может быть использован для выполнения одного приказа поиска за 3КО, но не может быть использован для выполнения трех приказов поиска за 1КО каждый. Также это может быть использовано для выполнения одного приказа за 2КО, но оставшиеся КО будет потерян.  [image: image179.png]%)=5%)




· отдельные сектора приказа должны быть выполнены как отдельные приказы, даже если они имеют одинаковый тип приказа. Они не могут быть слиты вместе в единый приказ.

Пример: ближний бой в этих секторах не может быть объединен в один приказ  за 5КО.  Они должны быть выполнены как два различных приказа за 2КО и 3КО. 
Исключение: на приказ движения не действуют некоторые из этих ограничений (см. раздел «Движение»).
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  ФИНАЛЬНАЯ ФАЗА
Когда все игроки последовательно пасуют, начинается финальная фаза. 

Выполните следующие шаги во время этой фазы:
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проверка условий победы. Некоторые сценарии играют за определенное число ходов, тогда как другие успешно заканчиваются, когда игрок достигает своей определенной цели. Обратитесь к сценарию для проверки условий победы.

·  освобождение  карт персонажей и оборудования (разворот против часовой стрелки на  90*). 
· переместить все тайлы приказов, назначенные картам персонажей,  в сброс лицом вниз.

· верните все КО со всех игровых областей обратно в банк, включая все неиспользованные КО  из-за ширм игроков. Предупреждение: будьте осторожны, не удалите жетоны ран с персонажей на этом шаге!

· Игроки должны сбросить тайлы приказов свыше 5-ти из-за своей ширмы. Также они могут сбросить все или часть тайлов приказов (например, надеясь вытащить получше).  В этот момент игроки объявляют и показывают другим игрокам сколько тайлов у них остается (переверните их лицом вниз чтобы держать в тайне).

· другие эффекты: дополнительные элементы игры могут сработать в эту фазу, такие как удаление счетчика времени и т.д. Эти эффекты будут описаны в дальнейших сценариях.

· перейти к следующему ходу, начав с фазы инициативы.  
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Для сценария №1 прочтите:

· Движение

· Ближний бой

[image: image16.png]


ДВИЖЕНИЕ
[image: image17.png]


  Выполнение приказа движения
Для каждого КО, потраченного на приказ движение, персонаж получает столько очков движения, сколько указано в очках движения на карте персонажа.

Например: Васкес получает 6 очков движения  за каждый КО потраченный на приказ движения (см. рис7). Если Васкес потратит 4 КО она получит 24 очка движения.

Персонаж может не использовать все очки движения, все неиспользованные очки теряются.
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   Ограничения приказа движения
В отличие от других приказов, при выполнении приказа движение возможно следующее:
· КО могут быть потрачены в секторе, который уже содержит жетоны КО
· Разбить приказ движения: сектор, содержащий более одного КО может быть разбит на отдельные приказы движения.
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Пример: с этим тайлом приказа и КО показанными на нем, активированный персонаж может выполнить движение за 1 КО. Затем он может выполнить ближний бой за 1 КО. Наконец, он может выполнить другой приказ движения за 2КО, используя оставшиеся КО в секторе движения. 
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Объединить приказы движения: отдельные сектора приказа движения, находящиеся на одном или более тайлов, могут быть объединены вместе для выполнения одним приказом.

Пример: с этими тайлами приказа и КО, показанными на них,  Васкес может объединить  все три приказа, выполнив один приказ движения за 5КО, дающий ей 30 очков движения. 
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Ограничения движения
· Движение из одного квадрата в смежный стоит 1 очко движения.                                                     Определение: Два квадрата считаются смежными, если сопикасаются одной стороной и не разделены стеной или запертой дверью. Квадраты, соприкасающиеся углами не являются смежными.

· Персонажи могут проходить через дружественных или мертвых персонажей.

· Персонажи не могут проходить через вражеских персонажей, стены, закрытые двери.

· Персонажи не могут заходить на квадраты, обведенные желтым пунктиром, если только эти элементы не были до этого разрушены (см. раздел «Разрушение напольных элементов»).
· Две миниатюры не могут стоять на одном и том же квадрате в конце раунда.

· Диагональ никогда не используется для движения.
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  Выбор положения миниатюры в конце движения

[image: image186.png]


Миниатюра может поменять свое положение во время движения без затраты очков движения, так чтобы всегда стоять лицом к стороне квадрата и никогда по диагонали (см. рис. 4). 
Важно: Лицевая сторона миниатюры определяется  по направлению острия кинжала на подставке миниатюры.

В конце движения игрок должен выбрать окончательное положение миниатюры персонажа.  Она будет оставаться в этом положении до следующего приказа движения. Обратите внимание на положение миниатюры, так как это имеет существенное тактическое значение.
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  Двери

Двери всегда размещаются на карте во время начальной установки.

Существует два разных типа дверей: раздвижные и деревянные. Оба типа могут быть открыты с использованием 1 очка движения, если миниатюра стоит лицом к двери на смежном квадрате. Чтобы показать, что деревянная дверь открыта, переверните ее маркер. Чтобы показать что раздвижная дверь открыта, сдвиньте маркер в сторону.
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  раздвижная дверь  
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  деревянная дверь
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Пример: на рис.5  Васкес, Джек Соу, Джессика и Ник Болтер не могут открыть двери. Франк Эйнштейн, Чероки Билл и Джеф Дилер могут открыть дверь перед каждым из них.

Персонажи не могут закрывать раздвижные двери. Раздвижные двери закрываются автоматически в конце раунда активации. Открытые деревянные двери остаются открытыми, пока не будут закрыты персонажем. Чтобы закрыть деревянную дверь, необходимо быть лицом к ней и потратить 1 очко движения.

Маленькие двери занимают 1 квадрат в длину, а длинные- 2.

[image: image23.png]



Некоторые двери (и деревянные, и раздвижные) содержат символ магнитной карты. Это означает, что персонажу требуется магнитная карта, чтобы открыть эту дверь. Если ее нет, он не может открыть дверь (поэтому Ник Болтер не может окрыть дверь на рис.5). Если он хочет пройти через нее, ему нужно будет сломать ее (см. раздел «Разрушение напольных элементов»).
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  магнитная карта
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        дверь, требующая магнитную карту
Любой персонаж может закрыть деревянную магнитную дверь, даже если у него нет магнитной карты.

Сценарий определяет какие персонажи имеют магнитную карту в начале игры. Поместите маркер магнитной карту на карту соответствующего персонажа.

Когда персонаж двигается через дружественного персонажа, игрок контролирующий их может передать магнитную карту от одного персонажа другому без затраты очков движения. Когда персонаж двигается через маркер мертвого персонажа, но может подобрать магнитную карту если мертвый персонаж имеет ее. В этом случае, переместите маркер карты на карту персонажа.
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  Создание карты: размещение дверей
Дверь никогда не ставится на двойную стену, хотя в некоторых сценариях возможно размещение двери на одинарной стене. В этом случае, рассматривайте эту комбинацию как дверь, как будто стена внизу не существует.
Рис.6 показывает ситуацию до и после размещения дверей. Крест отмечает места, где вы не могли бы разместить двери. 
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Выход с карты
[image: image192.png]


Кроме случаев, когда это запрещено сценарием, персонажи всегда могут выходить с карты. Это происходит при достижении любого воображаемого квадрата за рамкой во время движения. Когда персонаж выходит с карты, он спасен, но никогда не сможет вернуться в игру. Любые карты снаряжения и маркеры снаряжения, которые были у персонажа, удаляются из игры.

Есть два особых одноклеточных тайла в базовой игре, называемые «коллекторный выход»???канализация (см. словарь тайлов пола). В некоторых сценариях персонажи могут также выходить через них. 
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При условии, что Васкес и Франк Эйнштейн управляются одним игроком (как в сценарии 1), Васкес может следовать по голубой линии и достичь голубого треугольника за 13 очков движения (включая открывание раздвижной двери на своем пути), значит она должна потратить как минимум 3 КО на приказ движения, что даст 18 очков движения. 2КО дали бы только 12 очков.
Другие варианты для Васкес:

· она может достичь розового треугольника за 8 очков (2КО на приказ)

· она может достичь желтого треугольника и закрыть дверь за собой за 14 очков (3 КО)

· она может достичь красного треугольника за 4 очка (1КО), но не может открыть дверь в конце, так как не имеет магнитного ключа.

· Франк Эйнштейн может достичь голубого треугольника за 11 очков. Это означает, что ему надо потратить 3 КО на приказ, что даст 15 очков. 2КО даст только 10 очков.

· Джеф Дилер может достичь синего треугольника за 5 очков, так как он имеет магнитную карту. Это означает, что ему надо потратить 2КО, чтобы получить 8 очков движения. 1Р даст ему только 4.

· Тренажеры в спортзале, столы в столовой и мебель на кухне обведены желтым пунктиром, что означает, что миниатюры не могут заходить на эти квадраты, только если соответствующие напольные элементы не будут вначале разрушены.

· Кровать, кресло и стол в офицерской спальне (нижний левый угол карты) не обведены желтым пунктиром, поэтому миниатюры могут заходить на эти квадраты.
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БЛИЖНИЙ БОЙ 
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 Выполнение приказа ближнего боя
Приказ ближнего боя может быть использован для атаки смежного вражеского персонажа или разрушения напольных элементов (см. раздел Разрушение напольных элементов).

Выполняя ближнюю атаку против вражеского персонажа, следуйте следующим шагам:

· потратьте 1 или больше КО в секторе приказа ближнего боя на тайле, назначенном активированному персонажу.

· активированный персонаж является атакующим
· активный игрок выбирает смежную вражескую миниатюрку для атаки. Она назначается защищающейся.
· проверьте соответствие  боя ограничениям ближнего боя, описанным ниже.

· определите силу каждой миниатюры.

· бросьте кубики чтобы разыграть бой.
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  Ограничения ближнего боя

· Атакующий должен быть смежным по отношению к вражеской фигурке для проведения ближнего боя. Поэтому атакующий  может атаковать только 4 квадрата ортогонально смежных с его миниатюрой (см. рис. 8), за исключением наличия двери между ними. [image: image29.png]



Пример: см. рис.10 для примеров разрешенных и неразрешенных ситуаций ближнего боя.
· Бой только один-на один! Если атакующий персонаж стоит в смежной позиции с более чем одним персонажем, активный игрок должен выбрать кого он хочет атаковать.

Примечание: невозможно напасть одним приказом ближнего боя более чем на одного врага. Однако, возможнов одном раунде активации выполнить ближний бой против 2 смежных врагов, потратив КО на 2 разных сектора приказов ближнего боя, что приведет к выполнению двух разных приказов.

· Напоминание: Разбивка и объединение приказов непозволены для приказов ближнего боя (см. раздел Выполнение приказа).
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  Определение боеспособности
В Возрождении земли атакующий и защитник имеют различную боеспособность, зависящую от того стоит ли враг перед ними, сбоку или сзади.

Для определения боеспособности каждой миниатюры сначала исследуйте внутренний круг на подставке каждой миниатюры:

· синий сектор соответствует наивысшей боевой силе.
· голубой сектор соответствует стандартной боевой силе.
· серый сектор представляет слабое место (обычно спина) и соответственно самую низкую боевую силу.
Положение врага относительно миниатюры определяет какой сектор использовать.

[image: image31.png]



Пример: на рис. 9, если враг расположен справа от Джека Соу,  Джек будет использовать  голубой сектор. 
Цвет сектора определяет боевую силу, используя табло ближнего боя, расположенное на карте персонажа (см. рис.9). Табло ближнего боя показывает, сколько используется боевых кубиков, основываясь на цвете сектора. В некоторых случаях, никакие боевые кубики не используются, вместо этого миниатюра получает число автоматических ударов.

Пример: на рис.9 Джек Соу имеет:

· четыре кубика когда атакует или защищается передней стороной

· четыре кубика когда атакует или защищается левой стороной (это из-за его циркулярной пилы!! )

· два кубика когда атакует или защищается правой  стороной
· ноль кубиков, но два автоматических удара, когда атакует или защищается спиной

Сильный удар

Если потрачено больше одного КО на приказ ближнего боя, атакующий, как говорится, делает сильный удар. Каждое КО, за исключением одного, дает один дополнительный кубик атакующему.

Пример: если 3 КО потрачено на приказ ближнего боя, атакующий получает 2 дополнительных кубика. В случае, если атакующий не имел кубиков для броска, а только 2 автоматических удара (синий сектор Васкес например), он теперь получает 2 кубика плюс 2 автоматических удара.
Примечание: так как необходимо потратить больше 1 КО, для сильного удара требуется тайл приказа  с сектором ближнего боя  больше 1.

[image: image32.png]


  Разыгрывание ближнего боя 
Каждый игрок бросает столько кубиков, сколько соответствует его боевой силе.

Таблица значений кубиков
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  критический удар

За каждый символ критического удара, выпавший на кубиках, миниатюра автоматически наносит одно ранение персонажу противника. Возьмите жетон ранения из банка и положите на соответствующую карту персонажа.

Важно: Защитник может нанести атакующему ранение только критическим ударом, но не нормальным.

Примечание: критические удары всегда наносятся первыми. Если они причиняют достаточно ранений, игроку возможно придется перевернуть карту персонажа на раненую сторону (см. раздел Раненый персонаж), что приведет к понижению значения брони, перед подсчетом нормальных ударов.
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 обычные удары
Защитник подсчитывает все нормальные удары, которые он получил на своих боевых кубиках плюс любые автоматические удары и прибавляет свое значение брони (показано на карте персонажа). Суммарное значение является значением защиты. 

Атакующий считает все нормальные удары, которые он получил на кубиках плюс любые автоматические удары и сравнивает их число со значением зашиты.
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Если сумма превышает значение защиты, защитник получает 1 жетон раны за каждое число превышаюшее значение защиты (рис.11). Если сумма равна или меньше чем значение защиты, ничего не происходит. 
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Различные примеры легальных и нелегальных ситуаций ближнего боя:
Нелегальные ситуации ближнего боя
· Васкес не может атаковать Джека Соу, так как она не находится в смежной с ним позиции (диагональ не используется в ближнем бою)

· Джеф Дилер не может атаковать Франка Эйнштейна, потому что их разделяет дверь. Если Джеф Дилер хочет атаковать Франка Эйнштейна, он должен сначала открыть дверь своей магнитной картой, использовав приказ движения за 1 КО, затем атаковать Франка Эйнштейна, потратив КО на приказ ближнего боя, все в одном раунде, перед тем как в конце раунда раздвижная дверь закроется.

· По этим же причинам Франк Эйнштейн не может атаковать Джефа Дилера. Франк Эйнштейн должен сначала атаковать и разрушить дверь, так как не имеет магнитной карты (используя КО в секторе приказа ближнего боя). Если дверь разрушена, Франк Эйнштейн будет в смежном положении с Джефом Дилером и сможет атаковать его, заплатив КО в другом секторе за приказ ближнего боя на любом активированном тайле приказа.

Легальные ситуации ближнего боя

Здесь приведено три  примера правильных ситуаций ближнего боя:
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· Ник Болтер атакует   
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 Джессика атакует Джеймса Ву

[image: image39.png]


 Джек Соу атакует Ника
Джефа Дилера (см. рис.11) 
      (см. рис.12)



     Болтера (см. рис.13)
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 Раненые персонажи
[image: image197.png]


Когда на здоровой стороне карты персонажа оказывается число жетонов ран, равное значению жизни персонажа (указана в символе сердца, см.рис.1), удалите все жетоны ран и переверните карту другой стороной вверх. Персонаж, как говорится, ранен. 
Важно: если остались дополнительные удары, положите соответствующее количество жетонов ран на эту новую сторону.
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  Мертвые персонажи 
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Когда на раненой  стороне карты персонажа оказывается число жетонов ранений равное значению жизни персонажа на этой стороне, персонаж мертв. Удалите миниатюру с поля и положите соответствующий маркер персонажа на это место лицом вверх (как показано здесь). Поместите миниатюру на его карту персонажа, чтобы отметить, что этот персонаж мертв и не может быть больше активирован. Карта персонажа остается лежать перед владельцем.
· мертвые персонажи не блокируют ни движение, ни линию огня (см. раздел Линия огня). Миниатюры могут заходить, проходить и стоять на квадрате, содержащем один или более маркеров мертвых персонажей.

· Когда персонаж умирает, если он нес магнитную карту, вражеский персонаж, который уничтожил его может взять маркер магнитной карты и положить на своего персонажа бесплатно.
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  Жив в эту минуту, мертв в следующую!
Персонаж может дойти от здорового состояния до мертвого, если он получает количество ранений равное или выше общего значения жизни на здоровой и раненой сторонах.

Например: Это начало сценария и Васкес не получала ранений. Ее карта персонажа показывает 3 здоровья на здоровой стороне и 3 здоровья на раненой стороне. Если Васкес получит 6 ранений в результате одного ближнего боя, она немедленно убита! 
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  Разрушение напольных элементов, дверей и стен
[image: image199.png]


Любые напольные элементы на тайлах пола могут быть уничтожены, если они имеют символ значения защиты как указано справа. Двери и стены также могут быть разрушены. 
Исключение: открытые двери не могут быть разрушены.

Активный игрок может попытаться разрушить напольные элементы, двери и стены , выполнив против  них приказ ближнего боя. В случае, если напольные элементы занимают несколько квадратов, (очерченные желтым пунктиром), успешная атака против одного квадрата разрушает весь напольный элемент. Бой разыгравается также как и против вражеского персонажа со следующими отличиями:

· напольный элемент, дверь, стена являются защитниками.
· они не бросают никаких кубиков. они не имеют боевой силы, значения брони и очков жизни.

· их защита фиксированная:

· [image: image200.png]


для дверей и напольных элементов значение защиты указано в символе защиты на самом элементе. 
· [image: image201.png]


для одинарных и двойных стен значение защиты равно 10 (см. рис.6 для пояснений). 
·  когда атакующий бросает свои боевые кубики, сложите все значения как обычно, считая    каждый критический удар за 3 нормальных удара. Добавьте автоматические удары если требуется.

Если сумма больше или равна значению защиты, напольный элемент, дверь или стена разрушены. Распорядитесь этим как указано в разделе ниже. Если сумма меньше чем защита, ничего не происходит.

Пример: см. рис. 14.
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Важно: когда атакуется персонаж, суммарное значение ударов должно быть больше значения защиты. Однако, когда атакуются напольные элементы, двери или стены, достаточно  равного или большего значения. 
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· Васкес может разрушить дверь, перед которой стоит, в ближнем бою без броска кубиков, потому что по синей дуге она имеет 2 автоматических удара. Это соответствует защите деревянной двери. Так что дверь автоматически разрушена.

· Васкес может атаковать экраны видеонаблюдения справа от нее. Их защита – 3. Этот напольный элемент напротив ее голубой дуги, поэтому она имеет только +1 автоматический удар. Ей нужно 3, чтобы разрушить это. Ей нужно будет использовать сектор приказа ближнего боя со значением от 2-х до 4-х и потратить от 1-го до 3-х дополнительных КО для тяжелого удара, чтобы бросить дополнительные кубики и увеличить ее шансы разрушить экраны. Отметьте, что экраны видеонаблюдения не блокируют движение или линию обзора (см. раздел Линия обзора). Единственная цель уничтожения  объекта- это отмена его способностей (см. раздел Система иконок в более поздних сценариях).
· Зомби 1 может атаковать дверь, бросив 3 кубика за 1КО, и до 5 кубиков за 3КО (максимум КО за ход у зомби равен 3). Если он выбросит 5 или больше, дверь разрушена. Удалите маркер двери, если под ней нет стены.

· Зомби 2 может атаковать объект позади него, но так как он находится напротив его серой дуги, он имеет только +1 автоматический удар. Это означает, что ему нужно потратить как минимум 1 или 2 дополнительных КО, если он хочет разрушить объект без движения.

· Зомби 1 может попытаться разрушить стену справа от него. За 1КО он будет бросать кубика. Даже если он выбросит 3 критических удара, это будет равно 9 ударам, что недостаточно, чтобы разрушить стену. Так что Зомби1 требуется потратить 3КО и бросать 5 кубиков, чтобы иметь лучшие шансы разрушить стену.
· Джек Соу не может атаковать клеть в правом верхнем углу комнаты, так как он не находится в смежном квадрате с ней. Он не может атаковать раздвижную дверь перед ним, так как стоит в квадрате от нее.

· Джек Соу может атаковать только тот же самый объект, что и Зомби, но он будет кидать 4 кубика только за 1КО.

· Джессика может атаковать раздвижную дверь или клеть в чулане (кладовке?). В обеих случаях, объекты находятся напротив ее синей дуги. Джессика кидает 1 кубик. Каждое дополнительное КО добавит дополнительный кубик (см. раздел тяжелый удар).
· Если Джессика потратит в сумме 3КО для атаки клети, она будет кидать 3 кубика. Ее шансы разрушить клеть увеличились. Если она выкинет 5 или больше, эти  7 квадратов, входящие в клеть будут разрушены, так как достаточно успешно уничтожить 1 квадрат в многоквадратном напольном элементе, чтобы разрушить весь элемент целиком. Поместите маркер разрушения на любой из этих квадратов, показывая, что эти 7 квадратов больше не блокируют движение и линию видимости (см. раздел Линия видимости).

Разрушенные напольные элементы

Некоторые напольные элементы блокируют движение (они ограничены желтым пунктиром), другие блокируют линию видимости (см. раздел Линия видимости), а некоторые, и то, и другое.
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Когда напольный элемент разрушен, поместите маркер разрушенного напольного элемента на карту, на любой квадрат разрушенного элемента, чтобы показать, что этот элемент прекратил существование. 
Напольный элемент может занимать 1 квадрат, стену (например, комната видеонаблюдения) или много квадратов (например, кладовка). Когда напольный элемент разрушен, каждый квадрат элемента считается разрушеным и  его свойства или особые способности отменяются. Все квадраты, входящие в разрушенный напольный элемент считаются  теперь обычным полом, не блокирующим движение и линию видимости.
Разрушенные двери

[image: image205.png]


Когда разрушается дверь, удалите ее из игры, оставив пустое место между двумя квадратами, которые она разделяла. Если дверь лежала поверх стены (см. рис.6), замените ее маркером сломанной двери (находится на задней стороне любой раздвижной двери). 
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Разрушенные стены

Когда разрушается часть стены положите короткий маркер разбитой стены на эту часть, неважно одинарная стена или двойная. 
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Длинные маркеры разбитой стены предназначен для персонажа Мамонт МКII  (см. раздел Большие фигуры). Другие персонажи не могут использовать их. Однако, если два коротких маркера лежат рядом в одну линию, игрок может заменить их на длинный маркер. 
Теперь вы можете сыграть в сценарий №1 – Красавица и чудовище!

Для сценария №2 прочтите:   

· Линия видимости
· Поединок
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ЛИНИЯ ВИДИМОСТИ
Некоторые правила в игре используют понятие линия видимости, описанное в этом разделе.
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Предполагается, что миниатюра имеет линию видимости (ЛВ, англ. LoS) по отношению к квадрату цели, если выполняются оба из следующих условий:

· Квадрат цели должен быть в пределах поля зрения (ПЗ, англ. AoS): на подставке миниатюры красный и оранжевый сектора на внешнем круге определяют ПЗ персонажа , белый сектор определяет то, что за пределами ПЗ. 
Пример: на рис.15 оранжевые квадраты в ПЗ персонажа, белые квадраты - нет. 
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[image: image210.png]


ЛВ между миниатюрой и целевым квадратом не должна быть заблокирована препятствием:  представьте ЛВ как прямую линию, проходящую через центр квадрата миниатюры и центр  квадрата цели. ЛВ заблокирована, если линия пересекает закрытую дверь, стену или любые квадраты, занятые миниатюрами (и дружественными и враждебными). Также, некоторые напольные элементы блокируют ЛВ (что обозначается символом блокирования ЛВ, изображенном здесь). ЛВ не может проходить через квадраты напольных элементов, блокирующие ЛВ, но достигает миниатюру, стоящую на таком квадрате.
Пример: ЛВ не проходит сквозь дерево, но достигает персонажа стоящего на квадрате дерева.

Мертвые персонажи не блокируют ЛВ. [image: image48.png]



Пример: на рис 16:

· Джессика и Зомби1 не могут видеть друг друга, т.к. диагональная ЛВ между ними проходит между  2-мя заблокированными квадратами, содержащими клеть с одной стороны и Джеймса Ву с другой.
· Васкес может видеть Зомби2 (угол стены не блокирует ЛВ).

· Джеймс Ву не может видеть Джефа Дилера, потому что диагональная ЛВ между ними проходит между  2-мя заблокированными квадратами, каждый из которых содержит миниатюру.
· Джейм Ву может видеть Зомби1, но Зомби1 не может видеть Джеймса Ву, так как он не в поле зрения (ПЗ) Зомби1 (белый сектор).
Диагональная ЛО

Если диагональная ЛВ проходит точно между двумя квадратами, ЛВ блокирована, если оба квадрата заблокированы. Если хотя бы один из них свободен, ЛВ остается открытой.

Совет: в большинстве случаев, ЛВ ясно видна и понятна. В случае сомнений, вы можете использовать два маркера проверки ЛВ. Временно удалите прицеливающуюся миниатюру и миниатюру с квадрата цели (если есть) и поместите маркеры проверки ЛВ на два квадрата. Используя рулетку, тонкий шнур, книгу правил или любой объект, который имеет ровный край, соедините центральные красные точки двух маркеров прямой линией. Если линия пересекла стену, закрытую дверь, любой квадрат занятый другой миниатюрой или напольным элементом, блокирующим ЛВ, эта ЛВ заблокирована.
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ДУЭЛЬ

Игроки могут драться на дуэли, чтобы украсть инициативу друг у друга или прервать действия друг друга. Оба типа дуэлей проходят таким образом:

Драка на дуэли

Игроки, участвующие в дуэли, тайно выбирают любое количество жетонов КО из лежащих за их ширмами и зажимают их в кулаке. Они протягивают закрытый кулак над столом и одновременно показывают сколько жетонов они поставили. Игрок с большим количеством жетонов  выигрывает поединок.  В случае ничьей, ничего не происходит. Все поставленные КО обоих игроков идут в банк.
Игрок который объявляет дуэль, должен иметь хотя бы 1 КО.
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  Дуэль за инициативу

В конце фазы инициативы, игрок, который не имеет маркера инициативы, может объявить дуэль. Другой игрок не может отказаться от поединка. Победитель получает маркер инициативы и начинает первым в следующую фазу активации. В случае ничьей, игрок, имеющий маркер, сохраняет его у себя.

Примечание: победитель дуэли владеет маркером инициативы до следующей фазы активации, во время которой сценарием определяется, кто получает инициативу (см. раздел Определение инициативы).
Пример: сценарий 2 определяет, что игрок за NORAD получает маркер инициативы каждую фазу инициативы.  В конце каждой фазы инициативы, игрок за Салемитов может объявить дуэль чтобы получить маркер инициативы.
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  Дуэль за прерывание

Во время фазы активации, неактивный игрок может объявить дуэль, если персонаж под его контролем (прерывающий персонаж) выполнил одно из следующих условий:

· вражеский персонаж активировался в его ЛВ (линия обзора).                                                     Неактивный игрок может объявить дуэль как только активный игрок объявит какого персонажа он активирует. Дуэль может начаться даже прежде чем активный игрок назначит любые тайлы приказов только что активированному персонажу.
· активированный вражеский персонаж попадает в его ЛВ                                                         Неактивный игрок может объявить дуэль, когда активированный персонаж попадает в  ЛВ его персонажа первый раз в этот раунд активации.
Пример: когда активированный персонаж входит в первый квадрат ЛВ прерывающего персонажа; когда открывается дверь или разрушается стена, открывая ЛВ прерывающего персонажа.

Если неактивный игрок не объявляет дуэль точно в этот момент, он не может объявить ее позднее в этот раунд, если активированный персонаж выполняет дальнейшее движение или приказы в ЛВ того же самого персонажа.
· активированный персонаж входит в квадрат, смежный с ним и в его ЛВ:                             Неактивный игрок может объявить дуэль, когда активированный персонаж входит в смежный квадрат первый раз за раунд. Если неактивный игрок не объявляет дуэль точно в этот момент, он не может объявить ее позднее в этот раунд, если активированный персонаж выполняет 

дальнейшее движение в смежных квадратах.
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  Ограничения прерывания

· Прерывающий персонаж не  становится повернутым (занятым?) в результате прерывания. Не зависимо от того, был персонаж ранее активирован или нет, он может выполнить прерывание.

· Неактивный игрок может объявить дуэль несколько раз за один раунд активации, пока каждая дуэль срабатывает в различное время раунда по одному из условий. Они могут затрагивать тех же самых или разных персонажей. Была предыдущая дуэль успешна или нет не имеет значения для последующих.

· Запрещено объявлять дуэль, если прерывающий игрок потратил все КО из своего максимума КО за ход (так как он все равно не в состоянии выполнить ни один приказ).

· Запрещено объявлять дуэль, когда активированный персонаж проходит через квадрат, занятый другим персонажем. Но возможно, когда персонаж выйдет с этого квадрата, если он будет оставаться на ЛВ прерывающего персонажа.

· Запрещено объявлять дуэль, когда другой прерывающий персонаж уже выполняет приказы. Может быть только одно прерывание в данный момент времени.

· Только один персонаж может выполнять прерывание одновременно. Если два или больше персонажей  удовлетворяют необходимым условиям для дуэли, неактивный игрок должен указать какой персонаж будет выполнять прерывание, прежде чем начнется дуэль.
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  Розыгрыш дуэли за прерывание

· Если активный игрок побеждает в дуэли или ничья, ничего не происходит и активный игрок продолжает играть.

· Если неактивный игрок побеждает в дуэли, активированный персонаж встает на паузу и неактивный игрок может предпринять одно или оба из следующих действий:

· назначить новый тайл приказапрерывающему персонажу.                                                     Примечание: только один новый приказ может быть назначен персонажу за раунд активации.   случае прерывания, неактивный игрок находится в рамках раунда активации активного игрока. Если тот же самый прерывающий игрок выиграет две дуэли в одном раунде, новый тайл приказа может быть назначен ему только в одном из прерываний.
· выполнить до двух красных или золотых приказов с любого тайла приказов, назначенных прерывающему персонажу. Такие приказы называются прерывающие приказы.
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Цвета приказов

Теперь вы понимаете, что приказы разного цвет имеют разные цели.  Черные приказы могут быть использованы только активированным персонажем, в то время как красные и золотые могут быть использованы активированным персонажем и прерывающим персонажем. Разница между красным и золотым приказами будет объяснена позднее.
Примечание: игрок может решить выполнить ноль приказов, или в результате ошибки или потому что дуэль была блефом.

Как только прерывающий персонаж выполнил до 2-х приказов, активированный персонаж выходит из паузы и продолжает играть.
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  Пауза

Когда неактивный игрок объявляет дуэль и до розыгрыша дуэли, активный игрок может выбрать положение миниатюры активированного персонажа. Если активный игрок проиграет дуэль, активированный персонаж должен оставаться в этом положении до конца паузы.. Во время паузы персонаж не можен ничего делать, кроме самозащиты, если его атакуют.
Когда активированный персонаж встает на паузу, игрок должен отметить сколько очков движения и неиспользованных КО осталось у персонажа. Когда пауза закончится, активированный игрок продолжит выполнение своих приказов с момента, где он был прерван. Он может использовать оставшиеся очки движения и продолжить тратить КО на активированного персонажа.
Примечание: если активированный персонаж стал раненым во время паузы, активный игрок должен принять во внимание новые значения движения и максимума КО за ход, когда персонаж выходит с паузы. Любой частично выполненный приказможет быть выполнен с использованием прежних значение движения и максимума КО за ход, но любые новые приказы  подчиняются новым значениям движения и макс. КО за ход.
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Игрок NORAD  является активным. Он объявляет, что активирует Васкес и разворачивает ее карту персонажа. В этот момент игрок Салемит понимает, что она находится на ЛВ  Джессики и Джека  Соу. он объявляет дуэль от имени Джессики. Салемит проигрывает дуэль, поэтому NORAD продолжает активацию Васкес. Он назначает ей новый тайл приказа, дает приказ движения и перемещает ее по синей линии на карте. Давайте исследуем каждый квадрат движения, с точки зрения возможности для Салемитов объявить дуэль: 
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  Васкес выходит из ЛВ Джессики и двигается по ЛВ Джека, но она не входит в его ЛВ первый раз, так как она уже была в его ЛВ, когда была активирована. Поэтому Джек не может стать прерывающим персонажем.
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  Васкес входит в квадрат смежный с Джеком первый раз за раунд активации, поэтому Салемит объявляет дуэль. Он выигрывает дуэль и назначает Джеку новый тайл приказа, содержащий сектор красного приказа ближнего боя со значением 2.КО. Он тратит 2КО  на приказ в этом секторе и выполняет ближний бой, бросая 5 кубиков.  Васкес получает 4 ранения, поэтому она становится раненой. Из-за ранения Васкес теряет 2 очка движения на ее карте персонажа. Она может закончить текущий приказ движения с ее старым значением движения, но любые последующие приказы будут делаться по значениям раненой стороны. К сожалению, Джек не имеет второго красного или золотого приказов на своем активированном тайле. Иначе, он, может, передвинулся бы в квадрат 6 и заблокировал дорогу Васкес.
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  Васкес вне досягаемости (она не в смежном квадрате).
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  Джек Соу не может объявить дуэль, потому что это не первый вход Васкес в смежный квадрат.
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  Хотя Васкес двигается в ЛВ Джека Соу, он не может объявить дуэль, потому что это не первый  раз.
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  Дверь закрыта, поэтому Джеф Дилер не может видеть Васкес и объявить дуэль. Но Васкес использует 9-ое очко движения чтобы открыть дверь. Теперь она входит в ЛВ Джефа в первый раз за раунд. Салемит объявляет дуэль, которую проигрывает. Если бы он выиграл, он мог бы передвинуть Джефа красным или желтым приказом и заблокировать движение Васкес.
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  Васкес продолжает двигаться, но не входит в квадрат смежный с Джефом, поэтому Салемит не получает возможности объявить другую дуэль.

Теперь вы  можете сыграть сценарий №2  - часовня последней надежды!

Для сценария №3:

· Снаряжение

· Стрельба
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СНАРЯЖЕНИЕ
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Персонажи могут нести снаряжение. Когда персонаж несет снаряжение, положите соответствующую карту снаряжения на стол лицом вверх под картой персонажа, оставив место между ними для тайлов приказа. (см. рис.20, 22, 23).

Существует 4 категории снаряжение, показанные на рис.18.
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  Как получить сняряжение?

Сценарий обычно определяет, какое снаряжение получает персонаж в начале игры. Во время игры персонаж может поменяться снаряжением с дружественным персонажем, украсть снаряжение у мертвого вражеского персонажа или обыскать комнату в поисках снаряжения (см. раздел Поиск).
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   Маркеры снаряжения
Некоторое снаряжение предсьавлено в виде маркеров, а не карт (например маркер магнитной карты). Маркеры снаряжения не имеют веса и просто помещаются на карту персонажа, который его несет. Маркер снаряжения подчиняется всем правилам, применяемым к картам снаряжения.

Персонаж имеющий грузоподъемность 0 (как Зомби например) могут нести только карты снаряжения с весом 0 или маркеры снаряжения.
Предел веса

Нет никакого ограничения на количество карт, которые может нести персонаж, пока не превышена грузоподъемность персонажа (см. рис.1).
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  Сбрасывание снаряжения 
Если, в любой момент, персонаж превысит предел веса, он должен немедленно сбросить достаточно снаряжения чтобы вернутся к допустимому пределу. Сброс происходит мгновенно, ничего не стоит и может быть сделан в середине приказа. Сброс снаряжения:  удалите из игры соответствующую карту снаряжения, за исключением сценариев с правилами Поиска (см. раздел Поиск).

Пример: в сценарии №3 Ник Болтер несет тяжелый автомат (вес=4). Так как Ник имеет грузоподъемность 6, он может поднять и нести еще другое снаряжение весом 2 и меньше. Если он захочет нести более тяжелое снаряжение, он должен будет сбросить тяжелый автомат.
Когда персонаж становится раненым, его грузоаодъемность может поменяться. Контролирующий игрок должен проверить не нарушен ли предел веса и сбросить снаряжение, если требуется.

Маркеры оборудования не могут быть сброшены (их вес всегда 0).

Примечание: персонаж не может сбросить снаряжение просто потому что хочет этого (например, если ожидает что его убьют и не хочет, чтобы враг получил его снаряжение). Сброс снаряжения возможен только в случае превышения предела веса.
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  Передача оборудования

Во время приказа движения, когда персонаж проходит через клетку с дружественым персонажем, персонаж контролирующий обоих персонажей, может поменять снаряжение между ними,  без оплаты в очках движения или КО, просто переложив карты снаряжения между картами персонажей. Когда обмен закончен, каждый персонаж должен проверить свой предел веса и сбросить снаряжение если требуется.
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  Что случится с моим снаряжением, когда я умру? 
Когда персонаж умирает, сложите его карты снаряжения под его картой в дополнение к обычным шагам, описанным в разделе Мертвые персонажи (см. раздел Основные правила).
Если персонаж убит во время ближнего боя, персонаж, который убил его, может взять любое или все  его снаряжение бесплатно. Во время приказа движения если персонаж проходит через  или останавливается на квадрате, содержащем один или более маркеров мертвых персонажей, он может взять любое или все   снаряжение из-под карты персонажа бесплатно. В этом случае, персонаж, который получил новое снаряжение, должен проверить свой предел веса и сбросить оборудование, если требуется.

Примечание:мертвые персонажи не имеют грузоподъемности и поэтому нет проверки лимита веса (в этот момент лишний вес мало их беспокоит... о, шутка!). На них можно совершить набег ради снаряжения. Но они не могут получить снаряжение, в результате обмена например.
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  Использование оборудования

· Оружие ближнего боя: во время приказа ближнего боя, оружие ближнего боя увеличивает боеспособность персонажа, несущего оружие. Вычисляя боеспособность, посмотрите правильную цветную дугу диаграммы ближнего боя на карте снаряжения, чтобы определить число 

· дополнительных кубиков или автоматических ударов, предоставляемых оружием. Добавьте этот боевой бонус к базовой боеспособности персонажа.                                                                      Персонаж может нести более одного оружия ближнего боя, но использовать во время одного приказа ближнего боя может только одно.
· Огнестрельное оружие и взрывное оружие см. раздел Стрельба).

· Использование особых предметов (см. раздел Взаимодействие).
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СТРЕЛЬБА

Только персонажи, несущие огнестрельное оружие, могут стрелять. Карты снаряжения предоставляют огнестрельное оружие и некоторые персонажи, такие как Чероки Билл и Мамонт МКII уже имеют огнестрельное оружие, встроенное в их краты персонажей (см. словарь персонажей).

Персонаж, несущий более одного огнестрельного оружия может использовать только одно во время одного приказа стрельбы.

Чтобы выполнить приказ стрельбы активированным или прерывающим персонажем следуйте этим шагам:
· потратьте от 1-го до 4-х КО в сектрое приказа стрельбы на тайле активированного персонажа.

· персонаж назначается стрелком.

· контролирующий игрок выбирает вражескую миниатюру, дверь, стену или напольный элемент, назначаемый целью.

· проверьте, что стрелок имеет ЛВ к своей цели. Если нет, приказ стрельбы отменяется (но потраченные КО не возвращаются).

· определите требуемое расстояние до цели.

· бросок на прицеливание.

· бросок на урон.
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  Определение требуемого расстояния
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Чтобы выяснить расстояние до врага, посчитайте сколько квадратов между стрелком и целью, не используя диагональ. Квадрат стрелка не считается, а квадрат цели считается. Возможна ситуация, когда стрелок находится на смежной клетке с целью (в этом случае расстояние =1). Стрелок может также выстрелить в дверь или стену; когда он на соседней клетке, расстояние=0 и прицеливание автоматически успешно (см. рис.21).
Напоминание: дверь или стена смежны с квадратом, если они касаются  одной из его сторон.

Пример: на рис.19 показано несколько примеров возможных ситуаций при стрельбе:

Джек Соу может выстрелить в Джеймса Ву с расстояния 3; Ник Болтер может выстрелить в Джека Соу с расстояния 4; Васкес может выстрелить в Джека Соу с расстояния 7. Эти три ситуации детально рассмотрены на рис.20, 22 и 23.
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  Бросок на прицеливание
Чтобы определить шансы поразить цель:

· найдите меткость? стрелка (см. рис.1)

· прибавьте меткость огнестрельного оружия, 

если есть (см. рис.18)

· прибавьте любые другие стрелковые бонусы (например, оптический прицел)

Примеры символов стрельбы

· [image: image73.png]


 бросьте один дополнительный кубик для прицеливания
· [image: image74.png]


 прибавьте 2 автоматических очка расстояния к результату прицеливания
Улучшение прицеливания
Использование дополнительных КО улучшает прицеливание. Каждое КО кроме первого, дает один дополнительный желтый кубик на прицеливание. Стрелок должен объявить, сколько дополнительных КО, потраченных на приказ стрельбы, он использует на улучшение прицеливания до броска кубиков на прицеливание.
Примечание:  в секторе приказа стрельбы в сумме может быть потрачено не больше 4-х КО.

Таблица значений кубиков
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Разыгрывание прицеливания

Бросьте все кубики, перечисленные выше и прибавьте любые автоматические очки расстояния:
· если стрелок выбросил хотя бы один меткий выстрел, прицеливание автоматически успешно независимо от расстояния

· если общее выброшенное расстояние равно или больше расстояния до цели прицеливание успешно

· в любом другом случае прицеливание не выполнено. Все потраченные на приказ стрельбы КО, остаются потраченными.
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  Окончание боеприпасов

Этот символ имеет отношение к делу только во время приказа стрельбы и только во время прицеливания. Если стрелок выбрасывает хотя бы один такой символ, у его огнестрельного оружия закончились боеприпасы и требуется перезарядка перед последующей стрельбой. Это однако не влияет на текущую стрельбу, которая проходит как обычно.
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 Только огнестрельное оружие с изображенным символом окончания боеприпасов на их карте снаряжения (см. Дробовик (light bolter)  на рис.18) восприимчиво к окончанию боеприпасов. Когда это происходит, выведите карту из игры, развернув на 90 градусов, так же как вывели бы карту персонажа. Когда карта снаряжения выведена, это означает что боеприпасы закончились и оружие не может стрелять. Она не разворачивается обратно в финальную фазу. Только перезарядка может развернуть ее.
Примечание: игрок может решить бросать меньше кубиков, чем он имеет право (главным образом для того, чтобы избежать окончания боеприпасов).

Если так, он должен объявить сколько кубиков он использует для прицеливания перед тем, как кидать их.
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  Перезарядка огнестрельного оружия

Только огнестрельное оружие с таким символом может быть перезаряжено. Перезарядка может происходить только во время активации персонажа, который несет это оружие, не во время прерывания. Для перезарядки просто потратьте 1КО и поместите его на карту активированного персонажа и затем разверните карту снаряжения. Это потраченное КО входит в максимум КО за ход для персонажа. Никакой сектор тайла приказа не используется при перезарядке. Вы можете выполнить действие перезарядки в дополнение к другим приказам в одном раунде активации.
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  Оружие с ограниченным боезапасом
Когда используется огнестрельное оружие с символом этого типа боеприпасов (см. базука на рис.18), указанное число означает количество боеприпасов. Поместите жетон раны на карту снаряжения каждый раз, когда стреляете (независимо от того успешным было прицеливание или нет и выпадал ли символ окончания боеприпасов на кубике или нет). Эти жетоны показывают сколько патронов уже было использовано. Оружие с ограниченным боезапасом нельзя перезарядить. Когда количество жетонов на карте достигнет числа боеприпасов, удалите карту снаряжения из игры (верните жетоны раны в банк). Если сценарий использует правила поиска, карта снаряжения идет под низ колоды снаряжения, лицом вверх.

Передача оружия без боеприпасов

Когда передается огнестрельное оружие между персонажами : если оружие разряжено (карта снаряжения повернута), оно остается таким; если на карте имеются жетоны раны, они остаются на карте после передачи.
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  Бросок на урон
[image: image215.png]


Если прицеливание успешно, стрелок выполняет бросок на урон:

· посмотрите на внешний круг подставки миниатюры стрелка, проверьте, что цель находится в  зоне красной или оранжевой дуги. Если цель точно между двумя различными дугами, стрелок выбирает какую дугу использовать.

· [image: image216.png]


на карте снаряжения ищите соответственно красный или оранжевый символ повреждений. Например:

· бросьте 2 боевых кубика для урона 
· [image: image217.png]


добавьте 2 автоматических попадания  к 
результирующему урону
Задай жару!!!
Использование дополнительных КО увеличивает урон. Каждое КО после первого дает дополнтельный желтый кубик для урона. Стрелок должен объявить, сколько дополнительных КО, из потраченных на  приказ  стрельбы, он использует для увеличения урона перед броском кубиков на урон.
Примечание: КО использованные на улучшение прицеливания не могут быть использованы для увеличения урона; должны быть использованы новые КО. Также, не более 4-х КО может быть в сумме потрачено в секторе приказа стрельбы, включая: начальное КО, КО, потраченные на улучшение прицеливания и КО, потраченные на увеличение урона.

Разыгрывание урона
Стрелок бросает все боевые кубики, упомянутые выше. 
Таблица значений кубиков 
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  Критический удар

За каждый символ критического удара, выпавший на кубиках, стрелок автоматически наносит цели повреждение. 

Возьмите жетон повреждения из банка и положите его на соответствующую карту персонажа.

Примечание:  критические удары всегда применяются первыми. Если они наносят достаточное количество ран, игроку возможно придется перевернуть карту персонажа на раненую сторону (см. раздел Раненые персонажи), что повлечет понижение значения брони персонажа, перед проверкой на нормальные удары. 
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  Обычные удары

Стрелок считает все нормальные удары, которые выпали на боевых кубиках плюс любые автоматические удары и сравнивает сумму со значением брони цели.

Если сумма ударов превышает значение брони, цель получает один жетон раны за каждый удар, превышающий значение брони. Если сумма равна или меньше значения брони, ничего не происходит.
Правила для персонажей, ставших ранеными или мертвыми, такие же как описано в разделе Ближний бой. 

Важно: в отличии от ближнего боя, цель никогда не кидает кубики для защиты.
[image: image219.png]
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  Стрельба по дверям, стенам и напольным элементам

[image: image221.png]


Стрелок может выбрать целью любую закрытую дверь, стену или разрушаемый напольный элемент (см. раздел Разрушаемые напольные элементы). Применяются все обычные правила для приказа стрельбы. Когда выполняется бросок на урон:

· значение защиты напольных элементов фиксировано:

·  для дверей и напольных элементов значение защиты показано в символе вспышки.

· [image: image222.png]


для одинарных и двойных дверей значение защиты равно 10 (см. рис.6 для объяснения понятий одинарной и двойной стен).

· [image: image223.png]&



 Когда стрелок бросает боевые кубики на урон, каждый критический удар считается как 3 обычных. Добавляются автоматические удары, если есть.
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  Если сумма ударов равна или выше чем значение защиты, элемент уничтожен. 
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· Васкес может выстрелить в смежную дверь на востоке с расстоянием 1. На таком расстоянии, прицеливание в дверь или стену автоматически успешно. 

· Также она может поразить деревянную дверь на юге (защита 5) на расстоянии 1 или деревянную дверь (защита 2) на востоке на расстоянии 2.

· Стена на северо-западе на расстоянии 2 также может быть целью. Большая раздвижная дверь в конце холла не может быть целью, так как ЛВ блокирована клетью и зомби. Но она могла бы выстрелить сначала в клеть на расстояние 3, чтобы уничтожить ее, а затем вторым приказом стрельбы поразить  большую дверь.
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Теперь вы можете сыграть в сценарий 3 - Цель: Профессор Джон Кэндалл!

Для игры в сценарий 4 прочтите:

· С.П.В.
· Взаимодействие
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 Взрывное оружие
Некоторые  особые предметы и огнестрельное оружие имеют символ взрыва, так как взрываются, когда срабатывают. При выполнении приказа стрельбы с использованием взрывного оружия применяются все обычные шаги до броска на урон.

[image: image230.png]


Бросок на урон при применении взрывного оружия

Красный и оранжевый сектора стрелка на подставке миниатюры не используются при определении урона. Вместо этого, взрыв наносит урон в области эффекта, как представлено на карте снаряжения в виде диаграммы с целевым квадратом, как правило, в центре. 
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Стрелок или игрок, который активирован взрывное оружие, должен совершить отдельный бросок на  урон за каждую цель в каждом квадрате области эффекта. Допустимые цели: любой персонаж (дружественный или вражеский), дверь, секция одинарной стены, секции двойной стены или разрущаемые напольные элементы.

Начиная с целевого квадрата и двигаясь вокруг, определить  находится ли квадрат в зоне красного  или оранжевого урона как представлено на диаграмме зоны эффекта на карте снаряжения. Бросить соответствующее число кубиков и прибавить любые автоматические удары, как представлено на символах урона карты снаряжения. Добавьте один дополнительный кубик за каждое дополнительное КО, потраченное на «Задай жару!!!».

Примечание: Дополнительные КО, потраченные на «Задай жару!!!» при взрыве, тратятся только один раз. Они дают бонус ко все броскам на урон для этого взрыва.

Особые случаи 
Если в одном квадрате больше одной цели (например: миниатюра и дверь или дверь и стена) для каждой цели бросок совершается отдельно. 

Не проверяйте на урон открытые двери.
Если цель занимает больше одного квадрата (напольный элемент или Мамонт МКII), ей наносится урон лишь однажды; выберите один из квадратов и сделайте бросок на урон  только для этого квадрата. 
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Если дверь, стена или двойная стена разделяет два квадрата в области эффекта, взрыв не может распространится из первого квадрата во второй, если только дверь или стена не были разрушены взрывом (см. рис.25). 
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  Система пиктографических выражений (С.П.В.)

Многие персонажи, карты снаряжения, напольные элементы имеют особые способности, описанные графическим способом с использованием Системы пиктографических выражений (С.П.В.): [image: image85.png]XpoHOMeTpaX  wanc pesynTar
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В строке СПВ может содержатся любой или все из следующих символов:
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  Хронометраж: символ внутри красной зоны указывает фазу, во время которой может быть использована особая способность. На этом примере: во время фазы активации.
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Условия: Этот символ(ы) в фиолетовой зоне определяет условия, которые должны быть соблюдены  перед применением особой способности.  На этом примере: персонаж Салемит должен заплатить 1 КО и находиться непосредственно перед трупом.
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Шанс: символ в синей зоне показывает сколько желтых или черных кубиков должен бросить активированный или прерывающий персонаж для применения особой способности.  Иногда вместо этого, символ показывает какую-либо  характеристику персонажа (например,  науку или технику, см. рис. 1). В этом случае число кубиков для броска или число автоматических ударов определяется числом, расположенным рядом с соответствующим символом на карте персонажа.

Предел: символ в зеленой зоне показывает предельный уровень для успешности теста. ??
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Результат: символ(ы) в желтой зоне показывает результат применения особой способности.Если хронометраж не нарушен, условия выполнены и проверки пройдены,    наступает результат.

Теперь давайте переведем образец строки СПВ, приведенный выше: Во время фазы активации персонаж Салемит, стоящий перед трупом, может потратить 1 КО и бросить столько кубиков, сколько у него значение науки. Если он выбрасывает 4 и больше, он создает зомби. Эта строка СПВ принадлежит карте снаряжения « Сыворотка зомби». 
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 Как использовать строку СПВ
· Способности карт снаряжения и напольных элементов вызываются приказом взаимодействия с числом КО, требуемым по условию (см. раздел Взаимодействие).
· Особые способности персонажа не нуждаются в приказе взаимодействия для срабатывания (см. раздел Особые способности персонажа).

· Если не требуется КО для выполнения условий, приказ взаимодействия не нужен. Результат является автоматическим.

Глоссарий всех пиктограмм приведен на каждой ширме игрока.
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   Взаимодействие
Приказ взаимодействия используется для срабатывания особых способностей (строка СПВ) напольных элементов или карт снаряжения (особые предметы), которые требуют расхода КО. Он может быть также использован для выполнения других типов действий, таких как Пытки (см. раздел Пытка).
· [image: image239.png]PucyHok 15



Для взаимодействия с особым предметом, персонаж должен нести его.

· Для взаимодействия с напольным элементом персонаж должен стоять перед элементом в квадрате,  показывающим символ позиции. Миниатюра должна быть развернута в направлении, указанном красным сектором на символе позиции (см. рис.26). Если комната содержит строку СПВ, но символа позиции нет,  строка СПВ может  сработать из любого квадрата комнаты и независимо от положения миниатюры (например, Смотровая??).
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 Выполнение приказа взаимодействия
· Потратьте достаточно КО в секторе приказа взаимодействия для выполнения условий СПВ.

· Примерите любые другие условия СПВ.

· Бросьте кубики в количестве, определяемом шансом СПВ. Примечание: каждое дополнительное КО, потраченное на приказ взаимодействия дает один дополнительный кубик того же цвета.

· Брошенные кубики обеспечивают тестовые очки в соответствии с  диаграммами, в зависимости от цвета кубика: 
· Если сумма тестовых очков равна или превышает предел СПВ[image: image240.png]


, результат срабатывает. В противном случае, ничего не происходит и все потраченные КО теряются.
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 Ограничения взаимодействия
· Особые предметы могут срабатывать  сколько угодно раз во время одного и того же хода или раунда активации,  от одного и того же или разных персонажей.
· Напольный элемент может сработать только один раз за ход на одного персонажа, не зависимо от того, было срабатывание успешным или нет. Это означает, что два различных персонажа могут привести в действие один и тот же элемент по одному разу каждый, в один и тот же ход.
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Пример: на рис.26, Васкес не может взаимодействовать с системой видеонаблюдения, так как она находится не в надлежащей позиции. Франк Эйнштейн  не может взаимодействовать с системой видеонаблюдения, так как он не находится на правильном квадрате. Только Джеймс Ву  может взаимодействовать с системой видеонаблюдения, так как он занимает правильную позицию и стоит в правильном квадрате.  
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  Включение
Результатом некоторых строк СПВ является поворот карты снаряжения или напольного элемента в положение ВКЛ или ВЫКЛ. Когда срабатывает эффект ВКЛ. (ON), поместите маркер ВКЛ. на вспомогательную строку СПВ на символ ВКЛ. (ON), чтобы показать, что она теперь активна.
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 Выключение                                                                                             Некоторые строки СПВ могут быть использованы для поворота карты снаряжения или напольного элемента обратно в положение ВЫКЛ. Когда срабатывает эффект ВЫКЛ. (OFF), переверните маркер ВКЛ. (ON) на другую сторону- ВЫКЛ. (OFF), показывая что вспомогательная строка СПВ теперь неактивна. Если  карта снаряжения или напольный элемент имеют на себе маркер ВКЛ., они могут быть выключены.??? Напольный элемент может быть включен персонажем, и затем выключен другим персонажем в тот же самый раунд или ход.                                                                                                    
       

           Многократные строки СПВ
Когда на одной и той же карте снаряжения или напольном элементе представлено более одной строки СПВ, активный игрок определяет какую строку он желает использовать. Только одна сторока СПВ может быть использована одновременно (пример: Командный пункт (Command Post), планы электропроводки (Wiring Plans)).
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Особые предметы с ограниченным числом использования
На некоторых особых предметах показан такой тип боеприпасов, указывающий сколько зарядов имеет этот предмет. Каждый раз когда предмет применяется успешно, положите жетон раны на карту. Когда число жетонов ран станет равно количеству боеприпасов указанных на карте, удалите эту карту из игры (верните жетоны ран в банк). Если в сценарии используются правила поиска, карта снаряжения кладется под низ стопки поиска, изображением сброшенного снаряжения  вверх. Передача особых предметов с жетонами зарядов на них не удаляет эти жетоны.
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 Разрушенные напольные элементы
Напольные элементы, которые могут быть разрушены (что обозначено символом защиты), теряют особые способности, описанные в их строке СПВ, когда уничтожаются. Другие не могут быть разрушены и сохраняют свои способности навсегда (например: Оружейная  (Armory), Камера пыток (Torture Chamber), Генератор (Generator), Секретное хранилище (Secret Safe Room), Смотровая (Patient Room), Офицерские казармы (Officers’ Quarters) и т.д.).
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      Таймер
Некоторые результаты СПВ имеют символ таймера, который делает результат отсроченным. Когда строка СПВ успешно срабатывает, положите на строку столько жетонов ран, сколько указано на символе таймера. Эти жетоны называются жетоны времени. Во  время каждой финальной фазы удалите один жетон со  всех строк СПВ, которые содержат жетоны времени. Когда со строки удаляется последний жетон, применяется результат этой строки СПВ (например: Ракетный отсек (Missile Room), Смертельный вирус (Deadly Virus)).  

Примечание: некоторые карты снаряжения, такие как Бомба замедленного действия (Time Bomb) или дымовая граната (Smoke Grenades) имеют специальные маркеры и поэтому не нуждаются в жетонах времени (см. Глоссарий снаряжения).
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 Электричество
Некоторые напольные элементы со строкой СПВ содержат символ электричества, показывающий что для особой способности этого напольного элемента требуется электричество. Электрическая энергия может быть выключена в некоторых комнатах или во всем здании при использовании тайла комнаты Генератор или карты снаряжения Планы электропроводки. Когда в комнате с символом электричества нет энергии, строка СПВ напольного элемента  не работает до конца этого хода, когда энергия восстанавливается. Если напольный элемент имеет на себе жетоны времени и в комнате пропала энергия, они не удаляются во время следующей финальной фазы.
Примеры напольных элементов, зависящих от электричества: Химическая лаборатория (Chemistry Lab), Лаборатория зомби (Zombie Lab), Ракетный отсек (Missile Room), Узел связи (Communication Room), Лазарет (Infirmary) и т.д.

Двери с символом магнитной карты, ведущие в комнату с отключенной энергией, могут быть открыты персонажем без магнитной карты.  Раздвижные двери не закрываются автоматически, когда нет электричества. Эти двери закроются только в конце финальной фазы, когда восстановится электричество.
Если электрическая энергия отключена во всем здании, все двери с магнитными замками и все раздвижные двери подчиняются тем же правилам.

Для подробных объяснений по всем способностям особых предметов и напольных элементов обращайтесь к глоссарию снаряжения и тайлов. [image: image94.png]&
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 С СПВ и Взаимодействием вы можете играть в сценарий 4 – Убежище!

Для игры в сценарий 5 прочтите:

· Очки Миссий/Морали

· Очки Шпионажа
· Поиск
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Очки миссий/очки морали (ОМ)

Когда дело доходит до улучшения морали отряда, ничто не возбуждает сильнее, чем успешное завершение великой миссии. А когда мораль высока, солдаты способны превзойти свои обычные способности, совершая немыслимые подвиги.
Возрождение Земли иллюстритует эту мощную идею при помощи двойной концепции Очков Миссий и Очков Морали, сокращенно обе ОМ. Команды зарабатывают Очки миссий, когда успешно завершают некоторые задачи. Эти Очки миссий могут быть потрачены на Очки морали, чтобы повысить способности отряда, что позволит им выполнять новые действия, или получить больше Командных очков. 
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 Начальные ОМ
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Отыгрывая сценарий, который использует систему Очки миссий/морали, используйте шкалу очков ОМ, напечатанную на рамке поля. Сценарий определяет начальное количество ОМ для каждого игрока. Поместите маркер ОМ каждого игрока (см. рисунок рядом) на соответствующее число щкалы очков ОМ. 
[image: image100.png]


 Зарабатывание ОМ
Сценарий вознаграждает игроков ОМ, когда достигаются определенные цели, описанные в условиях победы. Есть также другие пути получения ОМ: используя особые предметы, шпионя (см. раздел Очки шпионажа), взаимодействуя с некоторыми напольными элементами (см. раздел Взаимодействие) или активируя некоторые особые способности персонажей (см. раздел Особые способности персонажей). 

Обычно, когда сценарий использует ОМ, победителем становится игрок с большим количеством ОМ к концу сценария.
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 Трата ОМ
Позднее в правилах будет объяснено, как потратить ОМ, чтобы получить новые действия или больше Командных очков.
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 Очки шпионажа
Очки шпионажа могут быть заработаны: поиском (см. раздел Поиск), пытками (см. раздел Пытки), некоторыми особыми способностями персонажей (см. раздел Особые способности персонажей), особыми предметами и особыми способностями некоторых напольных элементов. Очки шпионажа должны быть использованы, как только заработаны, их нельзя оставить для позднейшего использования в игре. Каждое заработанное очко шпионажа используется, чтобы выполнить одно из следующих действий:

· получить 1 Очко миссий (ОМ)

· тайно посмотреть и отсортировать 3 карты сверху колоды поиска

Возьмите 3 верхних карты из колоды в руку. Положите колоду на стол, так чтобы вск игроки могли видеть 4-ю карту, которая временно оказалась сверху. Затем ищущий игрок может посмотреть обе стороны карт, которые он взял, (6 предметов снаряжения) и располагает их по своему желанию. Он выбирает и порядок карт и их сторону. Настоятельно рекомендуем делать это под столом. Когда он закончит, он помещает три карты обратно на верх колоды поиска (Примечание: для 2 очков шпионажа, вы можете посмотреть и отсортировать 6 карт сверху колоды и т.д.).

· тайно посмотреть одну из карт миссий противника, выбранную случайно. Противник не знает какая карта просмотрена. За 2 очка шпионажа вы можете посмотреть 2 разных карты миссий у одного противника и т.д. Примечание: это может быть сделано при игре в С.А.Г.С. (см. раздел С.А.Г.С.).
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  Поиск
Приказ поиска используется для поиска снаряжения в различных частях здания на карте. Любой персонаж может осуществлять поиск в любом квадрате, пока он стоит на тайле, содержащем символ типа комнат. Нельзя искать на наружных квадратах, буровых установках, лестницах и выходах канализации (см. Глоссарий тайлов).
Примечание: тайлы любой конфигурации - из одного квадрата, L-образные, Т- образные, крестообразные – все считаются коридорами. Так, большой тайл показан на символе коридора.
Напоминание: Наружный квадрат это любой квадрат, покрытый травой или содержащий деревья, разрушенные цистерны или что-либо еще.
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  Начальная подготовка сценария
Когда сценарий использует правила Поиска, после того как каждый игрок возьмет карты снаряжения, которые ему положены по сценарию, игрок NORAD перемешивает все оставшиеся карты снаряжения вместе под столом. Во время этого перемешивания он может менять их порядок, переворачивать другой стороной, что важно, так как карты двухсторонние. Фактически, он может делать абсолютно что захочет до тех пор пока он не смотрит в карты.  По этой причине он должен делать это под столом. Также он должен сделать все возможное, чтобы оставить карты ориентированными в одном направлении (названиями вверх).
После этого он размещает колоду карт, теперь называемую колода поиска, на столе. Игрок Салемит может сдвинуть колоду, если хочет.  Так как карты снаряжения отпечатаны на обеих сторонах, верхняя карта колоды всегда видна. Как только колода поиска создана, игроки переходят к фазе развертывания сценария.
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 Выполнение приказа Поиск
· Потратить от1 до 4 КО в секторе приказ поиска на тайле приказа, назначенном активированнному или прерывающему персонажу.

· Проверить навык Поиск у персонажа, исполняющего приказ поиска, который показан на карте персонажа (см. рис.1). Примеры:

· [image: image105.png]


 добавить 2 автоматических очка поиска (ОП).

· [image: image106.png]


 добавить 2 черных кубика поиска.

· Каждое дополнительное КО, кроме первого, дает 1 дополнительный черный кубик.

· Бросить все черные кубики, которые требуется.

· Сложить вместе все выброшенные очки поиска ОП, прибавить любые автоматические ОП и использовать их в дополнение к выпавшим символам, чтобы обыскать колоду.
Таблица значений кубиков поиска
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  Поиск в колоде
Возьмите колоду поиска в руку, следя, чтобы карты были плотно сложены вместе. Не сдвигайте карты даже слегка: только самая верхняя карта может быть видна. Держите колоду горизонтально по отношению к противнику, чтобы он не мог видеть нижнюю карту колоды (см. рис.29 с примерами правильного и неправильного держания колоды).
· Пропуск нежелательной карты: используйте 1ОП, чтобы переложить верхнюю карту под низ колоды, оставляя ее той же стороной вверх что и была. Можно повторять это, пока остаются ОП.

· Используйте особый символ: в любое время поиска используйте один из особых выпавших символов (перевернуть, перемешать, очко шпионажа: детали см. ниже). Это дополнительные символы .  Необязательно использовать их все или любой из них.
· Взять нужную карту: если верхняя карта содержит хотя бы один символ «Тип комнат, где можно найти» совпадающий с типом комнаты, где находится персонаж, персонаж может взять эту карту, если число оставшихся ОП как минимум равно Индексу находки, напечатанному на карте (для примера см. рис.31). 
· Как только карта снаряжения взята, приказ поиска заканчивается и все оставшиеся ОП или неиспользованные особые символы теряются.
· Игрок может взять карту снаряжения любого цвета, независимо от стороны за которую он играет. Например, игрок NORAD может взять карту Салемитов, а игрок Салемит- карту NORAD. Цвет карты снаряжения имеет значение только во время  начальной подготовки С.А.Г.С. (см. раздел С.А.Г.С.).
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Как только персонаж получает снаряжение, он должен проверить свой лимит веса и сбросить достаточно карт, чтобы соблюсти правила ограничения веса. Все сброшенные карты помещаются под низ колоды снаряжения лицом вверх.
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 Переворот колоды поиска 
Используя символ переворота, просто переверните колоду как показано на рис.30, стараясь не сдвинуть карты в процессе.

Если игрок выбросил больше одного символа переворота в одном приказе, он может переворачивать колоду столько раз, сколько выпало символов переворота, и он может делать это в различные моменты поиска. 
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 Перемешивание колоды поиска
Используя символ перемешивания, перемешивайте колоду поиска под столом, переворачивая их и меняя местами как угодно. Фактически, вы можете делать с картами что угодно, только не смотреть в них. По этой причине они ДОЛЖНЫ быть под столом.  Закончив, положите их на стол. Противник может сдвинуть колоду, если хочет.
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  Очко шпионажа
Каждое очко шпионажа, заработанное во время приказа поиска, может быть потрачено, как описано в разделе Очки шпионажа со следующими ограничениями:  очки шпионажа, полученные во время приказа поиска, могут быть конвертированы в очки миссии, если сценарий проходит на вражеской территории. Если сценарий проходит на территории Салемитов, игрок Салемит не может превратить  очко шпионажа, полученное с помощью приказа поиска в очко миссии. Тоже самое касается и игрока NORAD, когда сценарий происходит на его территории.
Важно: в любое время игрок может посмотреть заднюю сторону любой карты снаряжения, которую несет любой персонаж, как свой так и вражеский ( полезно, так как отчаянно разыскиваемое снаряжение может скрываться на  другой стороне карты).
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 Сброшенное снаряжение
В сценариях, использующих правила поиска, все сброшенные предметы кладутся под низ колоды поиска,  в том порядке, как были сброшены, сброшенной стороной вверх.
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С ОМ, Очками шпионажа и Поиском вы можете сыграть в сценарий 5 – Крепость Праймус! 
Для игры в сценарий 6 прочтите:

· Особые способности персонажей
· Радиошифровка
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  Особые способности персонажей

Большинство пресонажей имеют особые способности, отображаемые как строка СПВ на их карте персонажа (см. рис.1). Когда персонаж ранен, он может потерять свои способности или они могут изменится, как обозначено на раненой стороне карты персонажа. Персонаж должен быть активирован, чтобы использовать его особую способность.

Строка СПВ на карте персонажа подчиняется тем же правилам, описанным в разделах СПВ и Взаимодействие, со следующими ограничениями:

· не нужен тайл приказа взаимодействия: персонажу не требуется приказ взаимодействия для использования своей особой способности, потому что ему не требуется взаимодействовать со снаряжением, чтобы способность сработала. Если требуется потратить какие-либо КО, они просто размещаются на карте персонажа, а не на тайле приказа. Эти КО входят в общее число максимума КО за ход для этого персонажа. 

· неограниченное использование: пресонаж может использовать свою особую способность несколько раз во время одного хода и даже во время одного раунда активации, до тех пор пока может выполнять условия СПВ. Если особая способность включает в себя тест, он должен быть выполнен каждый раз, когда используется особая способность, чтобы получить результат.
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  особая способность Джеймса Ву
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  особая способность Ника Болтера
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  особая способность Джессики Холистер
Пример: Джеймс Ву не может использовать свою способность более 2-х раз за ход, так как он должен тратить каждый раз 2 КО, а его максимум КО за ход равен 5. Ник Болтер и Джессика Холистер могут активировать свои способности столько раз сколько хотят, до тех пор пока у игрока есть Очки морали (ОМ).

· нет повышения шанса: так как для особой способности персонажа не требуется тайл приказа, невозможно получить дополнительные кубики для теста, потратив дополнительные КО, как было бы возможно с тайлом приказа.

· прерывающий персонаж может использовать свою особую способность. Каждый раз, когда используется особая способность, это считается как один из двух приказов, которые он может выполнить во время прерывания. То есть прерывающий персонаж может использовать свою способность один или два раза за прерывание. Если он использует его дважды, он больше не сможет выполнить любой красный или оранжевый приказ.

· множественная строка СПВ: если карта персонажа содержит более одной строки СПВ, контролирующий игрок выбирает какую использовать.

Для подробного объяснения каждой специальной способности обращайтесь к Глоссарию персонажей.  
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  Радиопомехи
Радиопомехи  это мощный способ создать хаос в радиокоммуникациях противника. Глушите одни каналы, прослушивайте другие, чтобы шпионить за врагом. В базовой игре есть два способа использовать радиопомехи:

· включить (ВКЛ) портативный радиоглушитель (карта снаряжения).

· включить (ВКЛ) стационарный радиоглушитель в комнате связи (Communication room) (напольный элемент).

Оба радиоглушителя имеют одинаковую строку СПВ и активируются одним и тем же способом:
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Во время фазы активации, персонаж, который несет радиоглушитель (или персонаж, стоящий перед радиоглушителем  в комнате связи) должен потратить 1 КО на приказ взаимодействия и выполнить тест с использованием навыка техники. Персонаж может потратить больше 1 КО, каждое дополнительное КО дает как обычно один дополнительный желтый кубик. Если результат броска 3 и выше, радиоглушитель включен. Поместите маркер ВКЛ на соответствующую карту снаряжения или напольный элемент (см. рис.32).

Включенный радиоглушитель остается в таком состоянии, пока не будет выключен или уничтожен.
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 Включение радиоглушителя 

Если игрок NORAD  включает радиоглушителя,  это глушит частоты игрока Салемита.

Если игрок Салемит включает  радиоглушитель,  это глушит частоты игрока NORAD.
Если один и тот же игрок включает оба радиоглушителя, эффект не удваивается. Единственная выгода от этого в том, что оба радиоглушителя должны быть уничтожены или разрушены, чтобы прекратить эффект.
Если два разных игрока включили радиоглушителя, они заглушат частоты друг друга.

Как только игрок включает радиоглушитель, он немедленно получает 6 маркеров радиопомех своего цвета (зеленый для Салемитов, красный для NORAD) и размещает их за своей ширмой.
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 Фаза инициативы: установка радиопомех
Во время фазы инициативы, каждый игрок, который включил радиоглушитель, должен разложить свои 6 маркеров радиопомех. Он тайно смотрит на эти маркеры и присоединяет по одному маркеру лицом вниз (символом  Салемитов или NORAD вверх) к  персонажам  противника по своему желанию.
Не разрешается присоединять маркеры к мертвым или захваченным персонажам.

Если противник контролирует менее 6-ти персонажей, оставшиеся маркеры откладываются рядом с картой лицом вниз. Если противник контролирует более 6-ти персонажей, некоторые персонажи не получат маркеры.

Игрок, раскладывающий маркеры помех  называется глушащим игроком. Игрок, который контролирует персонажей, получивших маркеры помех от противника, называется глушимым игроком. 
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 Фаза инициативы: переключение радиоканалов
Когда каждый игрок размещает все свои маркеры радиопомех, каждый глушимый игрок получает одну возможность переключить радиоканал.
При переключении каналов, глушимый игрок, не переворачивая и не осматривая маркеры, меняет местами два маркера одного цвета, присоединенных к его персонажам, или меняет маркер между персонажем под его контролем и любым лишним маркером помех, из тех, что не были присоединены.  Ни один маркер не показывается. Может быть выполнено только одно переключение (см. рис.33).
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  Фаза активации: радиопомехи
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Когда активированный или прерывающий персонаж с присоединенным маркером помех потратит больше КО, чем обозначено на его карте бонусных КО (см. рис.1 и символы, нарисованные здесь), игрок контролирующий его должен показать маркер помех. Глушащий игрок должен обратить внимание, чтобы глушимый игрок не забыл про этот момент , но это обязанность глушимого игрока.  
Возможны три варианта:
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 Радиочастота, используетая персонажем чиста. Ничего не происходит и персонаж может действовать как обычно.
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 Противник прослушивает частоту, используемую персонажем: глушащий игрок получает 1 очко шпионажа и может использовать его как описано в разделе Очки шпионажа. Персонаж может действовать как обычно (он мог даже не знать, что его прослушивают).
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 Радиочастота, используемая персонажем, глушится противником: глушимый персонаж не может потратить больше КО, чем составляет его бонус КО, обозначенный на карте. Глушимый игрок удаляет все лишние КО с такого персонажа  раньше, чем выполнить приказ на который они были потрачены, и размещает их за ширмой. Он может также вернуть тайл приказа, который он просто присоединил к этому персонажу, если на тайле нет жетонов КО.
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Персонаж, у которого нет бонусных КО, должен показать любой маркер помех, присоединенный к нему, сразу как только будет активирован или прерван, даже если он активирован как «ожидающий приказ» . Вышеописанные эффекты применяются сразу (см. рис.34).
Если игрок показывает маркер помех противника, когда не полагается, глушащий игрок получает 2 ОМ и эффект маркера применяется, как если бы персонаж присоединил КО, превышающие его бонусные КО.
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Выключение радиоглушителя
Чтобы выключить радиоглушитель, необходимо сначала получить карту снаряжения от персонажа, который несет ее (обычно, убив его). Затем использовать строку СПВ на карте для переключения в ВЫКЛ.

Чтобы выключить радиоглушитель в комнате связи, персонаж должен стоять лицом к напольному элементу «Радиоглушитель» на одном из трех символов и выполнить строку СПВ.

Эффект радиопомех прекращается сразу же, как только выключается глушитель. Удалите 6 соответствующих маркеров из игры.
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Реактивация радиоглушителя
Игрок может выключить портативный радиоглушитель с намерением включить его снова для своей собственной команды, используя того же персонажа или другого, повторив тест с той же строкой СПВ.
Игрок может выключить радиоглушитель в комнате связи с намерением включить его снова для своей собственной команды, используя тот же способ. Однако, это не может быть сделано тем же самым персонажем, так как особая способность напольного элемента может быть активирована одним персонажем только один раз за ход.
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 Отключение электроэнергии
Как только в комнате связи или во всем здании отключается электроэнергия, радиоглушение от этого напольного элемента перестает действовать. Игрок, который включил радиоглушитель немедленно забирает свои маркеры помех и помещает их за ширму. Когда во время финальной фазы электроэнергия включается, игрок может вновь использовать маркеры помех во время следующей фазы инициативы. Отключение энергии не выключает радиоглушитель, а только приостанавливает его действие до следующей фазы инициативы.
Портативный радиоглушитель работает от батарей и не перестает работать, когда отключается электроэнергия.
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 Сброс портативного радиоглушителя
Если персонаж сбрасывает работающий портативный радиоглушитель, эффект радиопомех сразу же прекращается.

С Особыми способностями персонажей и Радиопомехами вы можете играть в сценарий 6 - Предатели!

Для игры в сценарий 7 прочтите Большие миниатюры (Мамонт МКII).
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  Большие миниатюры (Мамонт МКII)
Большие миниатюры занимают 4 квадрата карты. Базовая игра Возрождение земли содержит первую большую миниатюру:  мощный Мамонт МКII, ...в будущих расширениях ...
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 Передвижение больших миниатюр
· Движение вперед: каждый квадрат движения вперед стоит 1 очко движения.
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Движение вперед возможно, только если оба квадрата перед большой миниатюрой свободны (на них нет напольных элементов, обведенных желтой линией, стен, закрытых дверей или  вражеских миниатюр).
Рис.35, пример: с 1 КО на приказ движения Мамонт МКII может передвинуться на 4 квадрата вперед. 
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Рис.36, пример: Мамонт МКII не может двигаться вперед потому что на его пути препятствие. он должен уничтожить соответствующий напольный элемент прежде чем двигаться вперед. 
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Движение назад: каждый квадрат движения стоит 2 очка движения.  Движение назад возможно, только если оба квадрата за большой миниатюрой свободны (так же как описано выше).

Рис.37, пример: с 1КО на приказ движения Мамонт МКII может передвинатся на 2 квадрата назад. 
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  Движение боком: большие миниатюры не могут двигаться боком.

· [image: image137.png]


 Стоимость поворота: миниатюры с символом стоимости поворота на их карте персонажа должны потратить очки движения на смену положения.Потратьте количество очков движения, указанное в символе для поворота на 90 или 180 градусов по или против часовой стрелке. Миниатюры с платным поворотом не могут выбирать свое положение в конце движения бесплатно и не могут выбирать положение, когда прерваны.

Рис.38, пример: Мамонт МКII может повернуться на 90 или 180 градусов за 1 очко движения. [image: image138.png]


[image: image139.png]


[image: image140.png]


[image: image141.png]
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    Ограничения на передвижение:  большие миниатюры не могут использовать лестницы, включая лестницы вверх, лестницы вниз и канализационные выходы (см. Глоссарий тайлов пола). Большие миниатюры могут проходить или стоять на таких квадратах, они только не могут использовать их чтобы поменять уровень или выйти с карты.
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 ЛВ к большой миниатюре

Персонаж имеет ЛВ по отношению к большой миниатюре до тех пор пока у него есть ЛВ хотя бы к одному из четырех квадратов.
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 ЛВ от большой миниатюры
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Проверяя ЛВ от большой миниатюры к ее цели, выберите один из квадратов миниатюры, который содержит красный или оранжевый сектор огня и проведите прямую линию из центра этого квадрата до квадрата с целью, следуя обычным правилам ЛВ.
Рис.39, пример: из четырех квадратов Мамонта МКII только два передних имеют красный или оранжевый сектор, так что эти два квадрата могут быть использованы для определения ЛВ. Два квадрата сзади Мамонта МКII не входят в его поле зрения (ПЗ), поэтому не могут использоваться для проверки ЛВ к цели.  
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 Блокировка дверей большими миниатюрами
Если большая миниатюра стоит в дверном проеме, дверь не может быть закрыта, ни  автоматически (раздвижная дверь), ни вручную (деревянная дверь.
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 Взрыв больших миниатюр                                           Если область взрыва воздействует больше, чем на один квадрат большой миниатюры, противник, который размещает или подрывает взрывчатое вещество, выбирает, какой квадрат принять во внимание при броске на урон. Большая миниатюра получает урон от взрыва только в одном квадрате.
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 Большие миниатюры и особые способности напольных элементов
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Если большая миниатюра стоит более чем на одном тайле пола, она получает и бонус и ущерб от всех тайлов.
Рис.40, пример: Мамонт МКII разрушил стену между офицерскими комнатами (Officers’ Quarters) и командным пунктом (Command Post) и сейчас стоит одновременно на обоих тайлах. Во время следующей фазы инициативы Мамонт может получить выгоду от обеих особых способностей напольных элементов: он может получить 2 КО, так как он один в Командном пункте; и он может также потратить 1 МП NORAD, чтобы получить 4 КО. Также как и миниатюра обычного размера, он может использовать особую способность каждой комнаты один раз за ход.
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Поиск большой миниатюрой
Если большая миниатюра, стоя на двух и более тайлах пола, выполняет приказ поиска, игрок, который контролирует ее, должен объявить в какой комнате осуществляется поиск до броска каких-либо кубиков.

Рис.40, пример: Мамонт МКII  стоит и в офицерских комнатах и в командном пункте. Он может искать в любом помещении, но должен объяявить в каком до выполнения приказа поиска. Выгоднее искать в офицерских комнатах, так как они принадлежат к двум типам (офицерский отсек и жилые помещения).
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 Конкретный пример: Мамонт МКII 
Мощное интегрированное оружие Мамонта МКII может быть использовано в двух режимах: обычная стрельба и разрушение массивных стен. При обычной стрельбе используются огневые характеристики, обозначенным на карте персонажа. При разрушение стены используется строка СПВ:
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 Уничтожение стен и дверей
Особая способность Мамонта МКII состоит в уничтожении стен и дверей при помощи массированного огневого удара. Потратьте на Мамонта 1КО. Выберите цель на ЛВ Мамонта и в красном секторе обстрела среди следующих возможных целей:

· секция длинной стены
· до двух смежных секций короткой стены

· большая дверь

· секция короткой стены со смежной дверью

· одна или две смежных маленьких двери

Примечание: чтобы уничтожить большую дверь, достаточно иметь целью один из квадратов двери.

Бросьте 3 желтых кубика. Если результат  4 тестовых очка или выше, удалите любую целевую дверь и/или разместите короткий или длинный маркер разрушенной стены на соответствующих стенах.

Примечание: значение защиты цели игнорируется.
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  Окончание боеприпасов
У Мамонта МКII не заканчиваются боеприпасы. Его количество боеприпасов ограничено только числом доступных маркеров разрушенных стен. Когда они заканчиваются, Мамонт не может больше использовать свою особую способность и не может использовать обычную стрельбу. Обратите внимание, что другие эффекты могут израсходовать маркеры разрушенных стен, такие как взрывы или особая способность Джека Соу.
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С Большими миниатюрами вы можете играть сценарий 7 – Заражение!

Чтобы играть сценарий 8, прочтите:

· Захват (взятие в плен)

· Пытки
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  Захват
Как только персонаж ранен (карта перевернута на раненую сторону), он становится объектом для захвата смежным вражеским персонажем.

Для захвата вражеского раненого персонажа:

· Выполните обычныйприказ ближнего боя против смежного раненого вражеского персонажа.
· Объявите, что это попытка захвата, а не причинения урона перед броском кубиков.

· Персонаж, проводящий захват – похититель. Цель захвата – жертва.

· Если значения на выброшенных кубиках достаточно, чтобы убить жертву, жертва захвачена. Если нет, жертва не захвачена.

· В любом случае никакие повреждения жертве не наносятся.

Если жертва успешно захвачена:

· Удалите миниатюру жертвы с карты и поместите ее на карту персонажа похитителя. Жертва становится пленником.
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Пленник имеет вес равный 1, как отражение того факта, что похититель должен тащить его. Если в результате грузоподъемность похитителя превышена, он должен сбросить часть снаряжения. 
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Положите маркер пленника на карту персонажа жертвы, показывающий, что персонаж захвачен. 
· Похититель может взять все или часть карт снаряжения или маркеров, которые нес пленник, если это не превысит его грузоподъемность. Любые карты снаряжения, не взятые похитителем, удаляются из игры или кладутся под низ колоды поиска, если сценарий использует правила поиска.
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 Ограничения пленника
· Пленник не может выполнять приказы и не приносит бонусные КО во время фазы инициативы.
· Тайлы приказов не могут быть назначены пленнику.

· Пленник не может использовать свою особую способность.

· Пленник не может нести какое-либо снаряжение.

· Пленник рассматривается, как карта снаряжения. Он может быть передан дружественному персонажу, если позволяет грузоподъемность.
· Похититель может добровольно освободить пленника. Он может сделать это за 0 очков движения во время выполнения приказа движения. Освобожденный пленник помещается на любой квадрат, смежный с похитителем.

· Пленника можно подвергнуть пыткам (см. раздел Пытки).

· Похититель не может иметь более одного пленника.
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  Освобождение пленника путем убийства похитителя
Как только похититель умирает, пленник становится свободным. Миниатюра освобожденного пленника ставится на квадрат с трупом похитителя. Игрок, который восстановил контроль над освобожденным пленником выбирает положение миниатюры. Маркер плениика удаляется  с карты персонажа. Снаряжение, которое нес мертвый похититель может быть разделено между пленником и любым из смежных персонажей, кто спас его  (их может быть больше одного в случае комбинированного приказа, смотри раздел Комбинации).
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 Убийство заключенного
Похититель может убить пленника, выполнив приказ ближнего боя за 1 КО. Пленник автоматически убит. Не требуется броска кубиков. Поместите маркер пленника лицом вверх на квадрат похитителя.
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  Освобождение пленника путем захвата похитителя
Если похититель будет захвачен другим персонажем, пленник автоматически становится свободным, а похититель становится пленником. Его миниатюра помещается на на карту нового похитителя, а миниатюра осовобожденного пленника на его место на карте. Все другие правила захвата и освобождения пленников применяются как обычно.
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 Захват большой миниатюры
Большая миниатюра может быть захвачена тем же способом, что и обычная.  Если захвачена большая миниатюра:

· Большая миниатюра остается на карте.

· Поместите маркер пленника на карте большой миниатюры.

· Похититель размещает карту большой миниатюры перед собой.

· Разместите миниатюру похитителя на карте большой миниатюры, показывая, что похититель управляет ею.
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  Большая миниатюра как пленник
· Похититель должен оставаться внутри большой миниатюры, если он хочет держать ее в плену.

· Похититель может передвигать (контролировать) большую миниатюру используя значение движения большой миниатюры.

· Похититель получает значения брони, ближнего боя и грузоподъемности большой миниатюры.

· У похитителя остаются его собственные очки жизни, бонус КО и максимум КО за ход.

· Для всех остальных характеристик персонажа, когда потребуется, похититель сам решает, использовать свои или большой миниатюры.
· Если большая миниатюра имеет встроенное оружие похититель может использовать его.

· Похититель может активировать особые способности большой миниатюры так же как и свои собственные.

· Другие миниатюры, контролируемые тем же игроком, могут передвигаться через большую миниатюру до тех пор, пока она остается пленником.

· Миниатюры, конотролируемые игроком, который первоначально управлял большой миниатюрой, не могут передвигаться через большую миниатюру до тех пор, пока она остается пленником.

· Если похититель внутри брльшой миниатюры захвачен или убит, большая миниатюра автоматически освобождается. Если внутри большой миниатюры в конце любого раунда активации нет похитителя, она автоматически освобождается.

· Внутри большой миниатюры может быть только один похититель, но допускается обмен похитителей. Это может быть сделано только при помощи объединенного приказа движения между двумя персонажами (см. раздел Комбинирование). Один персонаж вылезает из большой миниатюры, а второй влезает во время одного и того же раунда активации.
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 Пытки
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 Похитители-Салемиты могут пытать своих пленников для получения информации (очков шпионажа) от них:

· Только персонажи Салемиты могут использовать пытки.
· [image: image163.png]


 Используйте от 1 до 4 КО на приказ взаимодействия, назначенный похитителю.

· Каждое КО, потраченное на пытки, добавляет один черный кубик (называемый кубиком пыток).

· Если похититель несет пыточный набор (карта снаряжения), он получает 2 дополнительных кубика пыток. 

· Если похититель применяет пытки в камере пыток (тайл пола), он получает 2 дополнительных кубика пыток.

· Символ Очко шпионажа, выброшенный на кубиках, используется как описано в разделе Очки шпионажа.

· Все другие результаты бросков кубиков игнорируются.

Похититель может пытать пленника несколько раз за ход и даже во время одного и того же раунда активации.  Кроме того, персонаж, дружественный похитителю, может забрать у него пленника, чтобы пытать его еще больше. Два похитителя могут даже обменятся своими пленниками, пытая их. Нет ограничений на то, сколько раз пленник может подвергаться пыткам. 
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  Комбинирование
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