Жёлтым цветом выделены особо кривые фразы, требующие корректуры, а так же слова и фразы, в точном переводе которых я не уверен.
Космические Корабли    Starships
   Космические суда являются такой же частью научной фантастики, как экзотические пришельцы, монстры с жучиными глазами или лазерное оружие. Космические корабли переносят героев к удивительным новым мирам и фантастическим битвам в межзвёздном пространстве. Космический корабль – это машина войны в век высоких технологий и это дом вдали от дома.
   В дополнении к правилам для сражения противостоящих друг другу космических кораблей, эта глава позволит вам с нуля построить свой звездолёт. Что вы не найдёте в этой главе, так это правила сверхсветовых путешествий; читай Шестую Главу: Путешественник Науки, в ней описаны правила путешествия на далёкие дистанции за короткий промежуток времени.
Основы сражения межзвёздных кораблей
Starship Combat Basics
   Правила космических сражений основаны на правилах сражения персонажей, которые описаны в Пятой Главе. Подобно масштабу сражения персонажей, сражения межзвёздных кораблей разворачивается на сетке с клетками, размер стороны которых равен 2,5 сантиметра. Как и сражения персонажей, сражения межзвёздных кораблей отыгрываются по раундам.
   Боевая система космических кораблей, представленная в этой главе, балансирует между реализмом и простотой ведения игры. Вы можете сделать систему более реалистичной, частично адаптируя правила передвижения и сражения автомобилей, описанных в D20 Modern Roleplaying Game, к масштабу космических кораблей, занимающих на квадрат по 500 футов.
   Эти основные правила сражения космических кораблей так же предполагают, что на всех вовлечённых в битву кораблях экипаж состоит из негероических персонажей. Что бывает, когда герои берут управление в свои руки описано в конце главы (читай Герои на Космических Кораблях стр. 144   Heroes in Starships).
Статистика сражения   Combat statistics
   Несколько основных статистик определяют, насколько хорошо корабль ведёт бой.
Бросок атаки   Attack roll
   Бросок атаки представляет попытку корабля в свой ход (раунд) поразить другой. Большинство межзвёздных кораблей вооружены дистанционными орудиями наводимыми артиллеристом.

Таблица 7-1: Размеры Космических Кораблей
	Размер корабля
	Модификатор размера1
	Система наведения
Бонус оборудования2
	Система автопилота
Бонус оборудования
	Длина Корабля
	Вес корабля

	Колоссальный
	-8
	+3
	+3
	64 ft. и больше
	250.000 lb и больше

	Громадный
	-4
	+2
	+2
	32-64 ft.
	32.000-250.000 lb.

	Огромный
	-2
	+1
	+1
	менее 32 ft.
	4.000-32.000 lb.


1 Корабль добавляет модификатор размера ко всем броскам атаки и к своей Защите
2 Корабль добавляет к броскам атаки бонус оборудования своей системы наведения
3 Корабль с включённым автопилотом добавляет к Защите бонус оборудования автопилота
   Когда космический корабль делает бросок атаки, киньте 1к20 (двадцатигранную кость) и добавьте подходящие модификаторы (описаны ниже). Если результат равен или выше Защиты цели, атака успешна и цель получает урон.

1к20 + бонус стрелковой атаки артиллериста + штраф за дистанцию + модификатор размера космического корабля + бонус оборудования системы наведения

   Бонус стрелковой атаки артиллериста: Если не написано обратного, артиллеристы должны обладать навыком Starship Gunnery feat. Без этого навыка артиллерист переносит штраф за непрофессионализм -4 к броскам атаки вооружения судна.
   Для простоты, все артиллеристы на борту судна имеют одинаковый бонус дальней атаки.

   Штраф за дальность: Штраф дальности зависит от того какое орудие используется на космическом корабле и от дальности до цели. Все дистанционные орудия имеют диапазон дальности, они указаны в таблице 7-14: Орудия Космических Кораблей Starship Weapons.
   Так же как у оружия персонажей, любая атака с дистанции меньше одного диапазона дальности  не штрафуется, к примеру, плазменная пушка (диапазон дальности 3000 ft.) может атаковать врагов  с дистанции 2999 футов без штрафа за дальность. Тем не менее, каждый полный диапазон дальности добавляет -2 штраф на броски атаки.
   Лучевое оружие стреляет максимум на 10 диапазонов. Артиллерия имеет неограниченный диапазон, поскольку снаряды не теряют инерцию в космосе.

   Модификатор размера космического корабля: Корабли бывают Огромного, Громадного и Колоссального размера. В таблице: Starship Sizes указаны модификаторы размера для кораблей различного размера.
   Бонус оборудования системы наведения: Большинство космических кораблей имеют компьютеризированную систему наведения, помогающую артиллеристам вести прицеливание. Стандартная система наведения предоставляет бонус оборудования  к броскам атакам артиллериста, зависящим от размера корабля: Огромный +1, Громадный +2, Колоссальный +3. Улучшенная система наведения (смотри Starship Sensors, pg.136) предоставляет больший бонус.
   Таблица 7-1: Starship Sizes объединяет бонусы оборудования системы наведения для кораблей различных размеров.
   Автоматические промахи и попадания: Как и для сражения персонажей, если при броске атаки на двадцатигранной кости выпадает 1 это всегда промах, 20 всегда попадание. Значение 20 на двадцатигранной кости это всегда угроза критического попадания (смотри Critical Hits, pg.111).
Защита   Defense
   Защита космического корабля показывает насколько сложно попасть по нему в бою. Если бросок атаки, показывает то число, какой у вас класс Защиты, то противник по вам попал. В общих чертах, корабль настолько проще поразить, насколько его броня способна поглотить урон (смотри Starship Armor pg.133). In general, starships are easy to hit, which is why they rely on armor to absorb damage (see Starship Armor, pg.133).
   Защита космического корабля частично определяется навыком пилота или качеством его системы автопилота.
Пилотируемые космические корабли

   Защита космического корабля с живым пилотом рассчитывается следующим образом:
10 + модификатор размера космического корабля + классовый бонус Защиты пилота + модификатор Ловкости пилота
   Модификатор размера космического корабля: Чем корабль больше, тем проще попасть по нему в бою. По меньшему попасть сложнее. Модификаторы размера указаны в таблице 7-1: Размеры Космических Кораблей (Starship Sizes).
   Классовый бонус Защиты пилота: Пилот добавляет свой классовый бонус Защиты к Защите корабля. Этот бонус добавляется даже если космический корабль был неподготовлен (flat-footed) или иным образом бонус ловкости пилота не добавлен.
   Все пилоты космических кораблей должны обладать навыком Starship Operation feat. Как следствие, он добавляет свой полный классовый бонус Защиты (взамен половины модификатора) к Защите космического корабля.
   Модификатор Ловкости пилота: В каждом раунде, пилот может сделать выбор полностью перевести свой бонус Ловкости в Защиту корабля. Те мне менее, совершая это действие, пилот полностью фокусируется на управлении кораблём, в следствии чего теряет бонус Ловкости к собственной защите на раунд. 
   Плот не может добавлять свой бонус Ловкости к Защите космического корабля, если корабль был не готов (flat-footed) к атаке.
Автопилотируемые корабли
   Каждый космический корабль оборудован базовой системой автопилота, позволяющей уклоняться от вражеского огня в отсутствие пилота. Защита космического корабля, управляемого автопилотом, рассчитывается так:
10 + модификатор размера космического корабля + бонус оборудования системы автопилота
   Модификатор размера космического корабля: Модификаторы размера указаны в таблице 7-1:Размеры Космических Кораблей (Starship Sizes)
Бонус оборудования системы автопилота: Система автопилота предоставляет к Защите  бонус оборудования, основанный на размере корабля: Огромный +1, Громадный +2, Колоссальный +3. Космический корабль, оборудованный улучшенной системой автопилота (смотри Starship Defense Systems, pg.134) предоставляет больший бонус.
Экипаж   Crew
   Качество подготовки экипажа определяет, насколько хорош космический корабль в бою и вне боя. Если не написано иначе, каждым космическим кораблём управляет тренированный экипаж не героических персонажей. Тем не менее, бывают ситуации, когда управление кораблём доверено нетренированным персонажам. However, situations could arise where a starship must rely on an untrained crew. И наоборот, опытная команда и асы так же доступны за достойное вознаграждение.
   Таблица 7-2: Crew Quality сравнивает четыре типа экипажа с различным качеством подготовки: нетренированный, тренированный, эксперт и ас.
   Модификатор проверки умения: Добавьте этот модификатор ко всем проверкам навыков экипажа.
   Модификатор Ловкости пилота: Пилот добавляет свой модификатор Ловкости к броскам инициативы и Защите космического корабля.

Таблица 7-2: Crew Quality
	Качество подготовки экипажа
	Модификатор проверки умения1
	Классовый бонус Защиты пилота
	Модификатор Ловкости пилота
	Бонус стрелковой атаки артиллериста
	Модификатор базовой стоимости корабля DC

	Нетренированный
	+0
	+1
	+0
	-4
	-4

	Тренированный
	+4
	+3
	+2
	+2
	0

	Эксперт
	+8
	+5
	+4
	+4
	+4

	Ас
	+12
	+7
	+6
	+8/+3
	+8


1 включает в себя и также проверки умений пилота
   Классовый бонус Защиты пилота: Пилот добавляет свой классовый бонус Защиты к Защите корабля и Защите против попыток захвата противником.
   Бонус стрелковой атаки артиллериста: Бонус стрелковой атаки артиллериста добавляется ко всем стрелковым атаками корабля.
   Модификатор базовой стоимости корабля DC: Сумма, на которую экипаж увеличивает базовую сложность покупки DC корабля. (Этот модификатор уже указан в базовой сложности покупки DC кораблей описанных в этой главе.)
Улучшение экипажа   Crew Improvement
   Для повышения качества, экипаж космического корабля негероических персонажей должен потратить время на стажировку и получить боевой опыт. Таблица 7-3: Crew Improvement показывает продолжительность стажировки и количество битв корабль-корабль в которых экипаж должен выжить, что бы соответствовать определённой подготовке. Экипаж не может быть повышен до более высокого качества, пока он не проведёт минимально необходимое время на борту корабля и не заработает боевого опыта в минимальном количестве битв с кораблями. 
Таблица 7-3: Crew Improvement
	Качество Экипажа
	Длительность стажировки
	Корабль выжил в битвах 

	Нетренированный
	0-5 месяцев
	0

	Тренированный
	6-11 месяцев
	0-3

	Эксперты
	12-35 месяцев
	4-11

	Асы
	3 года и дольше
	12+


Повреждение   Damage
   Когда космический корабль стреляет из орудия, он наносит урон в зависимости от типа оружия (смотри таблицу 7-14: Starship Weapon). Урон вычитается из текущих очков повреждений (hit points) цели. Если очки повреждений космического корабля падают до 0 или меньше, корабль переходит в плохое состояние (смотри Очки Повреждений ниже).
Умножение повреждения   Multiplying damage
   Иногда космический корабль умножает свой урон за счёт некоторых факторов, таких как критическое попадание. Как и в сражении персонажей, вы можете либо бросить повреждение (со всеми модификаторами) несколько раз и сложить результаты, или сделать один бросок повреждения и умножить результат на данный множитель.
   Дополнительное повреждение, представленное дополнительной костью, например от классовой способности (class ability) инженера Улучшение оружия (Engineer’s weapon upgrade), является исключением. Не умножайте результат броска кости дополнительного повреждения, когда звездолёт делает критическое попадание.
Критические попадания   Critical hits
   Критические попадания космических кораблей работают точно так же как и критические попадания персонажей. Когда космический корабль делает бросок атаки и на двадцатигранной кости выпадает 20, корабль попадает независимо от Защиты цели и создаёт угрозу критического попадания. Чтобы выяснить, является ли это на самом деле критическим попаданием, космический корабль немедленно делает еще один бросок атаки со всеми теми же модификаторами броска атаки, что создал угрозу. Если второй бросок так же проводит попадание против Защиты цели (обходит Защиту цели), атака корабля является критическим попаданием. If the second roll also results in a hit against the target’s Defense, the starship’s attack is a critical hit.
   Для более красочного применения системы критических попаданий, смотри ниже Дополнительные Результаты Критических Попаданий.

Дополнительные Результаты Критических Попаданий
Optional Critical Hit Result
   Критическое попадание оружием космического корабля обычно умножает урон оружия. Ведущий Игры может решить использовать вместо этого систему случайных результатов критических попаданий: Всякий раз, когда засчитывается критическое попадание, атакующий делает бросок процентной кости (поцентник) и сверяется с таблицей: Optional Critical Hit Results (Дополнительные Результаты Критических Попаданий), что бы определить какие последствия критического попадания претерпела цель.
Таблица 7-4: Optional Critical Hit Results
	d% Roll
	Эффекты

	01–35
	Обычное критическое попадание

	36–50
	Обычное критическое попадание, потери экипажа

	51–55
	Серьёзное критическое попадание, отключена искусственная гравитация

	56–60
	Серьёзное критическое попадание, потери экипажа

	61–65
	Повреждена система: система связи

	66–70
	Повреждена система: система защиты

	71–75
	Повреждена система: двигатели

	76–80
	Повреждена система: сенсоры

	81–85
	Повреждена система: система наведения

	86–90
	Повреждена система: вооружение

	91–95
	Уничтожена система защиты

	96–100
	Уничтожено орудие


   Обычное критическое попадание: Сделайте обычный бросок критического попадания.
   Потери экипажа: Число убитых членов экипажа и пассажиров (этот эффект применяется только если корабль уничтожен). Сделайте бросок десятигранника 1к10 что бы определить количество погибших членов экипажа и, если корабль перевозит пассажиров, 1к10 для определения количества погибших пассажиров. Это правило распространяется только на персонажей, управляемых Ведущим.
   Космический корабль, управляемый менее чем половиной своего нормального состава экипажа, получает штраф -2 к проверкам и броскам атаки.

   Космический корабль, управляемый менее чем четвертью своего нормального состава экипажа, получает -4 штраф к проверкам и броскам атаки.

   Космический корабль без экипажа летает на автопилоте и не может атаковать. Если на корабле без экипажа не функционирует автопилот, он неподвижен. Если этот результат выпадает вновь, и на корабле больше нет живого экипажа или пассажиров, игнорируйте этот результат и перебросьте.
   Серьёзное критическое попадание: Сделайте бросок критического попадания, используя множитель x10 вместо обычного множителя орудия. К тому же корабль и экипаж подвергаются тряске на 1 раунд.
   Отключена искусственная гравитация: Искусственная гравитация космического корабля отключается на 1к10 раундов. В течении этого времени нетренированный экипаж получает -4 штраф на броски атаки и проверки навыков, пока пытается справиться с невесомостью. Тренированный, экспертный или экипаж асы не получают штрафов, так как подразумевается, что они имеют навык Тренировка в Невесомости (Zero-G Training feat.) Игнорируйте этот результат, если он вновь выпадает, когда система искусственной гравитации отключена.
   Повреждена система: Повреждённой системой нельзя управлять до тех пор пока она не будет отремонтирована, что требует 10 часов работы и успешного прохождения проверки Ремонта (Repair) (КС30). Корабельный инженер (или инженерная команда) за полный раунд может выполнить аварийный ремонт системы при прохождении успешной проверки Ремонта (КС25), но отремонтированная система действует только до конца битвы (или до тех пор, пока не будет вновь отключена). На протяжении раунда аварийного ремонта, корабль может продолжать совершать действия.
Система связи: По выбору атакующего, одна из систем связи отключается. Если этот результат выпадает вновь, а у корабля нет неповреждённых систем связи, игнорируйте этот результат и перебросьте.
Система защиты: По выбору атакующего, одна из защитных систем отключается. Если этот результат выпадает вновь, а у корабля нет неповреждённых защитных систем, игнорируйте этот результат и перебросьте.
Двигатели: Тактическая скорость космического корабля падает на 1000 футов до тех пор, пока двигатели не будут отремонтированы. Если этот результат выпадает вновь, эффект складывается. Если повреждения двигателя уже снизили тактическую скорость корабля до 0 футов, игнорируйте этот результат и перебросьте.
Сенсоры: Космический корабль ослеплён до тех пор, пока не будет отремонтирован. Все цели корабля получают эквивалент полного укрытия (шанс промаха 50%). Если этот результат выпадает вновь, игнорируйте этот результат и перебросьте.
Система наведения: Система наведения космического корабля прекращает функционировать. Корабль теряет бонус оборудования системы наведения на броски атаки до тех пор, пока не будет отремонтирован. Перебросьте, если этот результат выпадает вновь.
Орудия: Одно из лучевых орудий, артиллерийских орудий или ракетных пусковых установок (по выбору атакующего) прекращает функционировать. Орудие остаётся нерабочим до тех пор, пока не будет отремонтировано. Если этот результат выпадает вновь, а у корабля нет функционирующих орудий, игнорируйте этот результат и перебросьте.

   Уничтожена система защиты: Одна из защитных систем космического корабля (определяется атакующим) уничтожается. Она не может быть отремонтирована и должна быть заменена. Если этот результат выпадает вновь, а у корабля нет защитных систем, игнорируйте этот результат и перебросьте.
   Уничтожено орудие: Одно из орудий космического корабля (определяется атакующим) уничтожается. Оно не может быть отремонтировано и должно быть заменена. Если этот результат выпадает вновь, а у корабля нет орудий, игнорируйте этот результат и перебросьте.
   Если уничтоженное орудие было спаренным, то другое орудие, находившееся в спарке, продолжает нормально функционировать. Если уничтоженное орудие было частью орудийной батареи, оставшиеся орудия батареи продолжают нормально функционировать.
Броня Космического Корабля   Starship Armor
   Броня космических кораблей разработана для того что бы поглощать урон, а не для того, что бы по кораблю было сложней попасть. Следовательно, бронированная обшивка корабля обеспечивает рейтинг брони вместо бонуса оборудования к Защите.
   Вычитайте рейтинг брони космического корабля из повреждений каждый раз, когда по нему попадают.
   Ищите в разделе Броня Космических Кораблей различные типы брони доступные на различных Уровнях Прогресса и, как следствие, различный рейтинг брони для каждого типа.
Управление Повреждениями   Damage Control
   Космический Корабль, оборудованный системой управления повреждениями, может выполнять управление повреждениями как действие движения. С успешной проверкой Ремонта (КС15), корабль восстанавливает некоторое число очков повреждений основанное на его типе. Корабль с улучшенной или продвинутой системой управления повреждениями восполняет гораздо больше очков повреждений (смотри Системы Защиты Космических Кораблей стр.134 – Starship Defense Systems).
   Управление повреждениями не может быть выполнено, если корабль был повреждён до отрицательного значения очков повреждений.
Очки повреждений   Hit Points
   Очки повреждений космического корабля определяют, сколько ущерба он может перенести пока не будет выведен из строя или уничтожен. Очки повреждений космического корабля зависят от его типа и подтипа; для более подробной информации смотри Типы Космических Кораблей стр. 118 (Starship Types pg.118).
   Очки повреждений корабля снижаются каждый раз, когда он получает повреждения. Повреждения никак не влияет на боеспособность корабля до тех пор, пока текущее значение очков повреждений не достигнет значения 0 или ниже.
   Значение очков повреждений 0 означает, что корабль вышел из строя.

   Отрицательное значение очков повреждений означает, что корабль начинает разваливаться на части.

   Когда значение очков повреждений падает до определённого отрицательного значения, корабль уничтожается. Значение, при котором корабль уничтожается различно и основано на их типе, что показано в таблице 7-5: Порог Разрушения (Destruction Threshold).
Таблица 7-5: Порог Разрушения (Destruction Threshold)

	Тип Космического Корабля
	Разрушается при

	Сверхлёгкий
	-20 ОП

	Лёгкий
	-40 ОП

	Средний
	-60 ОП

	Тяжёлый
	-80 ОП

	Сверхтяжёлый
	-100 ОП


Выведен из строя (0 Очков повреждений)   Disabled (0 Hit Points)

   Когда текущие очки повреждений космического корабля опускаются до значения 0, он выходит из строя. За раунд корабль может совершить только одно действие движения или одно действие атаки (но не оба); он не может перейти на крейсерскую скорость или совершить любое другое полнораундовое действие. Если он атакует, пытается убежать на крейсерской скорости, или выполняет любые другие действия, которые нагружают его системы (на усмотрение Ведущего Игры), он получает 1 повреждения после завершения действия. Если только действие не повышает текущие очки повреждений, они падают до значения -1 и корабль начинает разваливаться на части.
   Выведенный из строя космический корабль считается беспомощным. Его Защита равна 5 + модификатор его размера.
   Ремонт, повышающий значение очков повреждений корабля выше 0, вновь делает его полностью функциональным, так как будто они не опускались до 0 или ниже.

Разваливается на части   Breaking apart
   Когда текущие очки повреждений космического корабля опускаются ниже значения 0, корабль начинает разваливаться на части. С этого момента корабль становится неуправляемым, беспомощным и не подлежащим ремонту. Любые попытки его отремонтировать автоматически заканчиваются неудачей. Пока корабль разваливается на части, экипаж может эвакуироваться (смотри ниже Эвакуация с Космического Корабля   Starship Evacuation).

   Разваливающийся на части космический корабль не может совершать никаких действий и каждый раунд теряет 1 очко повреждений. Так продолжается до тех пор, пока корабль не будет уничтожен.

Уничтожен   Destroyed
   Когда текущее значение очков повреждений космического корабля достигает порога разрушения (как показано выше), он взрывается. Все члены экипажа, всё ещё находящиеся в этот момент на корабле, получают 20к6 повреждений (без спасброска) и их выбрасывает за борт в пустоту космоса.

Сводка состояний космического корабля
Ослеплён (Blinded): Сенсоры космического корабля отключаются. Все цели имеют бонус эквивалентный полному покрову (50% шанс промаха).
Разваливается на части (Breaking Apart): У космического корабля отрицательное значение очков повреждений. Он не может совершать никаких действий, не может быть отремонтирован и теряет 1 очко повреждений каждый раунд до тех пор, пока не будет окончательно уничтожен.
Ошеломлён (Dazed): Космический корабль, экипаж и пассажиры не могут совершать никаких действий, но они не получают штрафа к Защите. Состояние ошеломления длится 1 раунд.
Уничтожен (Destroyed): Корабль уничтожен и не может быть отремонтирован. Находящиеся на корабле члены экипажа, получают 20к6 повреждений, и их выбрасывает в  космос.
Опутан (Сцеплен) (Entangled): Опутанный космический корабль получает штраф -2 на броски атаки и штраф -2 к Защите. Если корабль физически стыкован с более крупным объектом (таким как астероид), то опутанный корабль не может двигаться. В противном случае он может двигаться на половину тактической скорости, но не может ринуться вперёд (surge forward).
Неподготовлен (Flat-Footed): Космический корабль, который еще не совершал действий во время боя – неподготовлен. Неподготовленный космический корабль не может прибавлять к своей Защите бонус Ловкости пилота.
Захвачен (Grappled): Космический корабль в захвате не может двигаться. Он может атаковать, пытаться освободиться от своего оппонента, или выполнять другие действия. Он не может применять бонус Ловкости пилота к своей Защите.
Беспомощен (Helpless): Если у космического корабля отрицательное значение очков повреждений он беспомощен. Значение Защиты беспомощного космического корабля становится 5 + модификатор его размера.
Обездвижен (Immobilized): Обездвиженный космический корабль удерживается неподвижно (но он не беспомощен), обычно захватом. Он получает штраф -4 к Защите и не может добавлять бонус Ловкости пилота к Защите.
Тряска (Shaken): Все пассажиры и члены экипажа (включая пилотов и артиллеристов) получают штраф -2 к броскам атаки, спасброскам и проверкам умений.
Оглушён (Stunned): Все пассажиры и члены экипажа теряют свой бонус Ловкости, роняют то, что держат и не могут совершать действий движения или атаки. Вдобавок, они получают штраф -2 к Защите. Система автопилота космического корабля вырубается до тех пор, пока пилот не приведёт её в норму.
Эвакуация с космического корабля   Starship Evacuation
   Большинство сверхлёгких космических кораблей оборудованы спасательными капсулами или полностью закрытым, отсоединяемым кокпитом (кабиной) которая безопасно уносит экипаж с места катастрофы. Фактически, если не написано обратного, каждый космический корабль имеет достаточно количество капсул или шлюпок для размещения в них стандартного состава экипажа и списка пассажиров.
   Экипаж космического корабля и пассажиры могут эвакуироваться в любой момент, пока корабль не уничтожен (смотри выше). Таблица 7-6: Время эвакуации Evacuation Time показывает время, необходимое для эвакуации экипажа в зависимости от типа корабля. Во время эвакуации космический корабль управляется автопилотом (если у корабля осталось 1 или более ОП) или неподвижен (если был выведен из строя или разваливается на части).
   Используйте данные шатла (launch) (смотри стр.121) что бы представить типичную спасательную капсулу.
Таблица 7-6: Время эвакуации   Evacuation Time
	Тип корабля
	Время эвакуации нетренированного экипажа
	Время эвакуации тренированного экипажа1

	Сверхлёгкий
	1к3 раунда
	Действие движения

	Лёгкий
	1к6 раунда
	Полноценное действие

	Средний
	2к6 раунда
	1к4 раунда

	Тяжёлый
	3к6 раунда
	2к4 раунда

	Сверхтяжёлый
	4к6 раунда
	3к4 раунда


1 – включая экипаж из экспертов и асов
Скорость   Speed
   У космических кораблей учитывают две базовых скорости: тактическую и крейсерскую.
Тактическая скорость   Tactical Speed
   Тактическая скорость используется в игре только когда два и более корабля связаны сражением или каким-либо другим образом взаимодействуют друг с другом. Тактическая скорость корабля измеряется 500 футовыми квадратами и показывает, как далеко корабль может двигаться за действие движения. Тактическая скорость космического корабля определяется типом корабля и типом его двигателей (смотри Двигатели Космических Кораблей Starship Engines, стр.131). 
   Космический корабль обычно передвигаются за действие движение, оставляя действие атаки для атаки. Тем не менее, он может использовать действие атаки как второе действие движения (смотри ниже Действия Космических Кораблей   Starship Actions). Это позволяет кораблю продолжать двигаться, вплоть до удвоенной тактической скорости. Другой вариант – ринуться вперёд (полноценное действие). Это позволяет кораблю двигаться с учетверённой тактической скоростью, но ринуться вперёд можно только по прямой линии, так же это действие влияет на защиту (смотри Ринуться Вперёд стр.117   Surge Forward).
Крейсерская скорость   Cruising Speed
   Крейсерская скорость определяет, как быстро корабль пересекает пространство между планетами и звёздными системами. Крейсерская скорость корабля основывается на типе корабля и его двигателей (смотри Двигатели Космических Кораблей стр.131   Starship Engines).
   Корабль может войти или покинуть сражение на крейсерской скорости, но как только он вступил в сражение, он автоматически переходит на тактическую скорость. 
Инициатива   Initiative
   Каждый раунд, каждый космический корабль совершает какие-либо действия. Проверка инициативы от высшей к низшей, определяет в каком порядке они действуют.

Проверки инициативы   Initiative checks 

   В начале сражения, каждый космический корабль делает одну проверку инициативы. Проверка инициативы это проверка Ловкости, в которой используется модификатор Ловкости пилота космического корабля. Космический корабль без пилота имеет модификатор инициативы +0. Пилот с навыком Улучшенная Инициатива (Improved Initiative feat) получает к проверке бонус +4.
   Ведущий игры определяет, в каком порядке корабли будут действовать, отсчитывая от самого высокого результата к самому низкому, и каждый корабль действует в свою очередь. На все последующие раунды космические корабли сохраняют тот же порядок, если только космический корабль не принял действие сменить инициативу (смотри Особые Действия Инициативы   Special Initiative Actions). Если у двух и более космических кораблей одинаковый результат проверки, раньше действует тот, у кого выше модификатор инициативы (включая, если это применимо, модификатор Ловкости и навык Улучшенной Инициативы). Если равны и модификаторы, перебросьте результат проверки.
   Неподготовленные Космические Корабли: В начале сражения, до того как у корабля появится возможность действовать (особенно до своего первого хода в порядке инициативы), он не подготовлен. Он не может добавлять бонус Ловкости пилота к Защите пока неподготовлен.
Присоединится к сражению   Joining Battle
   Если космический корабль вступает в сражение после его начала, он сразу делает бросок инициативы и действует в порядке существующей очереди.
Внезапность   Surprise
   Если перед сражением, космический корабль не был осведомлён о присутствии врага, но они знали о нём, то в начале боя он считается захваченным врасплох.
Определение осведомлённости   Determines awareness
   Ведущий игры определяет, какие корабли знают о присутствии других кораблей в начале каждого сражения. Ведущий может потребовать проверку Использования Компьютера для управления бортовыми сенсорами (смотри расширенное описание умения Использование Компьютера   Computer Use skill), проверку Внимательности или другие проверки, что бы узнать, смог ли один корабль засечь другой.
   Космический корабль делает только один бросок проверки против внезапности, независимо от укомплектованности его экипажа.
Раунд внезапности   The Surprise Round

   Если некоторые, но не все корабли были осведомлены о присутствии врага, до первого раунда разыгрывается раунд внезапности. Во время раунда внезапности могут действовать только осведомлённые участники, поэтому они делают проверки инициативы. Во время раунда внезапности осведомлённые участники в порядке инициативы (от высшей к низшей) могут предпринять действие движения или действие атаки (смотри Виды Действий). Если врасплох захвачены все участники сражения, или наоборот, никто из них, то раунда внезапности нет.
Неосведомлённые участники сражения   Unaware Starships
   Космические корабли, которые не засекли врага до начала сражения, не могут действовать во время раунда внезапности. Они считаются неподготовленными, так как они ещё не совершали действий, и до своего первого действия лишены бонуса Ловкости пилота к Защите.
Действия космических кораблей   Starship Actions
   Основные действия движения и атаки охватывают практически всё, космический корабль может сделать в бою. Они описаны здесь. Другие, более специализированные варианты описаны в таблице 7-7: Действия Космических Кораблей (Starship Actions), и будут рассмотрены позже в разделе Особые Действия Инициативы стр.117
   Космический корабль за каждый раунд могут совершить два действия движения и одно действие атаки. Он может совершить два действия движения после действия атаки, действие атаки после двух действий движения или действие атаки между двумя действиями движения. Корабль может не совершать действие атаки, но это у него всё равно остаётся только два действия движения. Он также может отказаться от всех вышеуказанных комбинаций и сделать одно полноценное действие.
   Варианты действий космического корабля:
Действие атаки > Действие движения > Действие движения

Действие движения > Действие движения > Действие атаки

Действие движения > Действие атаки > Действие движения

Полноценное действие
Раунд сражения   The Combat Round
   Как и в сражении персонажей, каждый раунд битвы космических кораблей равен 6 секундам времени игрового мира.
   Действия в каждом раунде начинаются с действий космического корабля с наивысшим результатом инициативы и далее по порядку, который сохраняется на всё сражение. Когда согласно инициативе подходит очередь космического корабля, он может предпринять любые действия, которые полагаются ему за один раунд. Исключение составляют Свободные Атаки, стр.118, и Особые Действия Инициативы, стр.117. 
Виды действий   Action Types
   Как и в сражении персонажей, космический корабль может совершать действие атаки, полноценное действие, действие движения и свободное действие. В обычном раунде космический корабль может действие атаки и два действия движения (в любой последовательности), два действия движения или одно полноценное действие. Он так же по разрешению ведущего может предпринять несколько свободных действий.
   В некоторых ситуациях, например, во время раунда внезапности, космический корабль может быть ограничен только одним действием атаки, либо одним действием движения.
Действие атаки   Attack Action
   Действие атаки позволяет космическому кораблю провести атаку или другое подобное действие.
Действие движения   Move Action
   Действие движения позволяет космическому кораблю переместиться с тактической скоростью или совершить другое сопоставимое по времени действие.
   Если во время своего хода космический корабль не перемещается, он имеет возможность сделать 500 футовый сдвиг до, во время и после действия. Для примера, космический корабль выполняет управление повреждениями (за действие движения) дважды за свой ход. Предполагается, что он больше не перемещается, тем не менее, он всё равно имеет возможность сделать 500 футовое смещение. Корабль не может сделать 500 футовое смещение, если он уже использовал для перемещения одно или оба действия движения.
Полноценное действие   Full-Round Action
   Полноценное действие занимает весь раунд. Кроме него космическому кораблю в этот раунд доступно только 500 футовое смещение до, во время и после действия. Некоторые полноценные действия не позволяют сделать даже 500 футового смещения. В таких случаях космический корабль может, по разрешению ведущего, совершать только свободные действия.
Свободное действие   Free action
   Свободные действия занимают очень мало времени и усилий и на протяжении раунда, их влияние настолько незначительно, что они считаются свободными. Тем не менее, Ведущий ставит разумные ограничения на то, что корабль действительно может сделать свободным действием.
	Укрытие и Покров (врезка на стр.115)

   Космические корабли используют правила Укрытия и Покрова, представленные в пятой главе "Сражение" D20 Modern (стр.144-146)


Таблица 7-7: Действия космических кораблей   Starship Actions
	Действия атаки
	Свободная атака2

	Помочь другому
	Нет

	Атака (дистанционная)
	Нет

	Атака объекта
	Нет

	Освобождение от захвата
	Нет

	Финт (читай умение Блеф – Bluff)
	Нет

	Взять в захват другой корабль1
	Да

	Глухая оборона
	Нет

	
	

	Действия движения
	Свободная атака2

	Управление повреждениями
	Нет

	Движение с тактической скоростью
	Нет

	Управление сенсорами
	Нет

	Таран3
	Да

	Отправка передач, Постановка помех
	Нет

	Начать/Завершить полноценное действие
	Различно

	
	

	Полноценные действия
	Свободная атака2

	Перейти на крейсерскую скорость
	Да

	Ринуться вперёд
	Да

	Отступление
	Нет

	
	

	Свободные действие
	Свободная атака2

	Общаться через систему связи
	Нет

	Поворот
	Нет

	
	

	Особые Действия Инициативы
	Свободная атака2

	Выжидание
	Нет

	Подготовка
	Нет

	
	

	Условные действия
	Свободная атака2

	500 футовое смещение
	Нет

	Избегать опасности
	Нет

	1 – Технически, захват представляет собой одиночную атаку в ближнем бою, а не действие. Захват можно провести один раз за действие атаки или за свободную атаку.

2 – Только космические корабли, оборудованные системой ответного огня (point-defense systems), могут проводить свободную атаку.
3 – Таран считается частью действия движения.


Действия атаки   Attack Actions
   Наиболее распространенные действия атаки описаны ниже.
Атака Дистанционная   Attack Ranged
   Как одиночное действие атаки, космический корабль может выстрелить из одного или нескольких орудий по любой цели или целям в радиусе поражения и прямой видимости. Цель находится в прямой видимости, если между атакующим космическим кораблём и целью нет твердых препятствий. Максимальная дальность для лучевых орудий составляет 10 отрезков дальности. Артиллерийские орудия имеют неограниченную дальность в космосе.
   При стрельбе из нескольких орудий космическому кораблю нет необходимости заранее указывать цели для всех атак. It can see how the earlier attacks turn out before assigning the later ones.
   При ведении огня из дистанционных орудий по противнику, который находится в соседнем квадрате с дружественным вам кораблём, налагается штраф -4 к броскам атаки, так как артиллерист должен целиться тщательней, что бы ни попасть по союзнику.
Свободна атака: Космический корабль может вести огонь из дистанционных орудий, не провоцируя противника на свободные атаки.
Атака объекта   Attack an object
   В пятой главе: Сражение D20 Modern Roleplaying Game описаны правила нанесения ударов по объектам, а также значения поглощения повреждений для разных размеров и типов объектов. В таблице 7-8: Космические Объекты перечислены значения Защиты, поглощения повреждений и очков повреждений для объектов, обычно встречающихся в космосе и в космических сражениях.
   Колоссальные объекты занимают 500 футовые квадраты (1000 футов на 1000 футов боевого размера). Все остальные объекты занимают один 500 футовый квадрат.
Таблица 7-8: Космические объекты   Space objects
	Объект
	Защита
	Поглощение урона
	Очки повреждений

	Астероид, Колоссальный
	-3
	8
	36 000

	Астероид, Громадный
	1
	8
	9 000

	Астероид, Огромный
	3
	8
	4 500

	Астероид, Большой
	4
	8
	1 125

	Облако обломков, Колоссальное
	-3
	0
	1 600

	Облако обломков, Громадное
	1
	0
	400

	Шар льда, Колоссальный
	-3
	0
	7 200

	Шар льда, Громадный
	1
	0
	1 800

	Шар льда, Огромный
	3
	0
	900

	Шар льда, Большой
	4
	0
	225

	Мина (Среднего размера)
	5
	10
	50

	Корпус космического корабля, Колоссальный
	-3
	10
	3 600

	Корпус космического корабля, Громадный
	1
	10
	900

	Корпус космического корабля, Огромный
	3
	10
	450


Взять в захват другой корабль   Grapple another ship
   Правила использования захватов и притягивающих лучей для удержания и обездвиживания космических кораблей читай в разделе Системы Захвата (Grappling Systems).
Освобождение от захвата   Escape a grappling ship
   Механические захваты и притягивающие лучи позволяют космическому кораблю удерживать и обездвиживать другие. Правила освобождения от механических захватов и притягивающих лучей читай в разделе Системы Захвата (Grappling Systems)
Помочь другому   Aid another
   Космический корабль может помочь союзнику атаковать или защищаться, отвлекая или создаваясь помехи неприятелю в диапазоне дальности орудий. Что бы оказать помощь, космический корабль должен сделать бросок атаки против Защиты 10. Если бросок атаки успешен, космический корабль фактически не наносит повреждений, но его союзник получает в следующем раунде по выбору либо бонус за ситуацию +2 к броскам атаки против обстрелянного противника, либо +2 к Защите от его атак.
Финт   Feint
   Читай расширенное описание умения Блеф (Bluff skill).
Глухая оборона   Total defence

   Для того что бы защитить себя, вместо атаки, корабль может использовать действие атаки для выполнения комплекса манёвров уклонения. Это действие называется глухая оборона. Корабль, использующий глухую оборону, не может атаковать, но получает бонус уклонения +4 к своей Защите на один раунд. Защита корабля увеличивается в начале этого действия, так что это помогает против любых свободных атак, которые могут произойти во время действия движения.
   Оборонительный бой: Вместо того, что бы отвлекать всё своё внимание на защиту, космический корабль может выбрать оборонительный бой, как обычное действие атаки. В таком случае корабль получает штраф -4 к броскам атаки в этом раунде, но при этом получает бонус уклонения +2 к своей Защите в этом раунде.

Действия Движения   Move Actions
   Если не написано иначе, выполнение действия движения не требует проверки умения Пилотирования (Pilot).
Движение с тактической скоростью   Move tactical speed
   Космический корабль может двигаться с тактической скоростью за действие движения. Если он выбирает такой вид действия движения, то в этом раунде он более не может совершить 500 футовое смещение.
   Свободная атака: Движение через квадрат в диапазоне угрозы вызывает свободную атаку, если у корабля противника установлена система ответного огня (point-defense system) (читай Системы Защиты Космических Кораблей   Starship Defense Systems).
Управление повреждениями   Damage control
   Космический корабль, оборудованный системой управления повреждениями, может выполнять управление повреждениями как действие движения (читай Системы Защиты Космических Кораблей   Starship Defense Systems).
   Управление повреждениями не может быть выполнено, если очки повреждений космического корабля снижены до отрицательного значения.
Управление сенсорами   Operate sensors
   Читай расширенное описание умения Использование Компьютера (Computer Use).
Таран   Ram
   Таран считается частью действия движения. Своим космическим кораблём пилот может таранить объекты, в том числе другие космические корабли. Первое: пилот должен войти в занимаемый целью квадрат или в квадрат боевого пространства (fighting space) и объявить о том, что таранит цель. Если у цели установлена система ответного огня, цель может провести свободную атаку против таранящего корабля. Второе: пилот должен пройти проверку умения Пилотирование (сложность DC = 5 + Защита цели). Если проверка Пилотирования провалена, корабль промахивается мимо цели и может завершить своё движении. Если проверка успешна, космический корабль сталкивается с предполагаемой целю, нанося урон, как себе, так и цели (урон снижается на рейтинг брони, если применимо).
   Пилот не может таранить тот же самый корабль или объект более чем один раз за раунд. Тем не менее, пилот проваливший попытку таранить одну цель, может попытаться провести таран против другой цели, если у него осталось достаточно перемещения, для того, что бы достигнуть новой цели.

   Таблица 7-9: Повреждение от Столкновения (Collision Damage) показывает значения Повреждений наносимых сталкивающимися объектами, основанный на размере меньшего из них.

Таблица 7-9: Повреждение от Столкновения   Collision Damage
	Размер меньшего Корабля или Объекта
	Повреждение от Столкновения1

	Колоссальный
	12к6×10

	Громадный
	6к6×10

	Огромный
	3к6×10

	Большой
	1к6×10

	Среднего размера или меньше
	—

	1 – Повреждение наносится как тому, кто таранит, так и цели.


Отправка передач, Постановка помех   Sending/jamming a transmission
   Читай расширенное описание умения Использование Компьютера (Computer Use).
Начать/Завершить полноценное действие
Start/complete a full-round action
Орудия космических кораблей   Starship weapons

Связанные орудия   Fire-linked weapons

   Связанные орудия это несколько одинаковых лучевых орудий, артиллерийских орудий или ракетных пусковых установок, которые ведут огонь по одной цели. По сути, эта конструкция позволяет создать единое орудие (огонь ведётся одним броском атаки), которое наносит больший ущерб, чем каждое орудие по отдельности.
   Каждые два орудия в связке (два орудия, четыре, восемь и так далее) увеличивают базовый ущерб одиночного орудия на половину его базового повреждения. Например, истребитель использует две связанных рельсовых пушки (повреждение 6к12 каждая) и при успешной атаке наносит 9к12 единиц повреждений. Связанные орудия добавляют +1 DC к сложности покупки за каждое орудие в связке; возьмём приведённый выше пример, сложность покупки каждой связанной рельсовой пушки будет иметь значение DC 31 вместо DC 30.
   Так же доступны изменяемые режимы ведения огня, позволяя артиллеристу от атаки к атаке выбирать, стрелять ли из орудий по отдельности (в обычном режиме), в полной связке (как описано выше) или частичной связке. Частичная связка позволяет пилоту стрелять из связанных орудий группами по два. Только космические корабли с четырьмя и более связанными орудиями могут стрелять частичной связкой. Версия связанных орудий с переключаемыми режимами увеличивает сложность покупки на +3 DC за каждое орудие в связке.
   Я постарался перевести максимально понятно, но, тем не менее, этот раздел требует дополнительного пояснения. В тексте приведён пример спаренных орудий, а какой же урон будет у счетверённых, свосьмерённых орудий? Разберём на примере тех же рельсовых пушек:
   Урон спаренных рассчитывается так: урон одного рельсового орудия 6к12, в связке у нас два орудия, значит, увеличиваем урон рельсовой пушки на половину 6+3, получается 9к12.
   А вот урон у счетверённых, будет равен 6+3+3к12 (12к12), потому как ещё два орудия добавят всего лишь половину от повреждения одной рельсовой пушки, то есть +3 кубика.

   У свосьмерённых орудий добавится ещё половинка от 6к12 и получится 6+3+3+3к12 (15к12).

   Строенные орудия то же имеют место быть, но это не даёт никаких бонусов к повреждениям.
Ability – Характеристика/Способность от контекста
Attack Action – Действие атаки
Attack Roll – Бросок Атаки
Attack of opportunity – Свободная атака
Critical Hits – Критические Попадания
Circumstance bonus – Бонус ситуации
Damage – Повреждение
Defense – Защита
DC – КС – Класс Сложности
Flat-Footed – Неподготовлен

Fighting Space – Досягаемость
Full-Round Action – Полноценное действие
Free Action – Свободное действие
Starship – Космический Корабль
Hardness – Рейтинг брони
Move Action – Действие Движения
Features – Навык
Skill –Умение
Hit Points hp – Очки Повреждений ОП
Move Action – Действие движения
Weapon range – Диапазон дальности орудий
Point-defense system – Система ответного огня
Repair – Ремонт
Colossal – Колоссальный

Gargantuan – Громадный

Huge – Огромный

Large – Большой

Ultralight – Сверхлёгкий
Light – Лёгкий
Mediumweight – Средний
Heavy – Тяжёлый
Superheavy – Сверхтяжёлый
