Домашние правила для D&D3.5 
Характеристики

   Ловкость – от значения параметра ловкости зависит скорость передвижения персонажа.

Таблица скорости передвижения для средних существ.

	1ЛВ = 0 фт (3,3)

2ЛВ = 5 фт (6,6)

3ЛВ = 10 фт (9,9)

4ЛВ = 10 фт (13,2)

5ЛВ = 15 фт (16,5)

6ЛВ = 20 фт (19,8)

7ЛВ = 20 фт (23,1)

8ЛВ = 25 фт (26,4)

9ЛВ = 30 фт (29,7)

10ЛВ = 30 фт (30.3)
	11ЛВ = 30 фт (29,7)

12ЛВ = 30 фт (30.3)

13ЛВ = 35 фт (36,3)

14ЛВ = 40 фт (39,6)

15ЛВ = 40 фт (42,9)

16ЛВ = 45 фт (46,2)

17ЛВ = 50 фт (49,5)

18ЛВ = 50 фт (52,8)

19ЛВ = 55 фт (56,1)

20ЛВ = 60 фт (59,4)
	21ЛВ = 60 фт (59,4)

22ЛВ = 60 фт (62,7)

23ЛВ = 65 фт (66)

24ЛВ = 70 фт (69,3)

25ЛВ = 70 фт (72,6)

26ЛВ = 75 фт (75,9)

27ЛВ = 80 фт (79,2)

28ЛВ = 80 фт (82,5)

29ЛВ = 85 фт (85,8)

30ЛВ = 90 фт (89,1)



Маленькие существа движутся на 10 фт меньше. Большие существа движутся на 10 фт дальше. Комплекция и физические способности некоторых существ позволяют им двигаться быстрее или же более медленно, получая дополнительные бонусы или штрафы к скорости.

Ношение доспехов

   Доспехи состоят из нескольких частей и защищают разные участки тела, штраф за доспех распространяется на различные способности в зависимости от того, какая часть надета.

Balance, Climb, Escape Artist, Hide, Jump, Move Silently, Sleight of Hand, Swim, Tumble
   Шлем. Шлем защищает наиболее уязвимую часть тела – голову, он позволит смягчить удар и снизить вероятность немедленной смерти.

   Шлема бывают разных размеров и форм, главное, что бы вам подходил.

   Надетый шлем налагает штраф -2 к проверкам Внимательности и Слуха (Spot and Listen). Исключением являются кожаные шапки, головные обручи и тому подобное.
  Нагрудник.  По торсу и животу приходится большинство атак, хорошая защита позволит выдержать не один удар, прежде чем вам нанесут хоть какую-нибудь рану.

   К нагрудникам относятся прочные куртки, короткие кольчуги, части латного доспеха, защищающие грудь, спину и (или) живот.

   Надетый нагрудник налагает штраф за доспех на такие умения как: Balance (Равновесие), Climb (Лазание), Escape Artist (Высвобождение), Hide (Маскировка), Move Silently (Бесшумность), Swim (Плавание), Tumble (Акробатика)

Нагрудник налагает двойной штраф на умение Swim (Плавание)
   Наручи. Противник часто пытается лишить атакующего возможности сражаться, ранив его в руку.

   Руки защищают с помощью перчаток, наручей и наплечников. Каждый воин сам выбирает, чем защищать свои руки. Вероятно, лучнику достаточно будет пары браслетов из прочной кожи, рыцарь же предпочтёт полные поножи из закалённой стали.

   Надетая защита рук налагает штраф за доспех на следующие умения: Climb (Лазание), Escape Artist (Высвобождение), Sleight of Hand (Ловкость рук), Swim (Плавание).

   Наручи налагают двойной штраф на умения Sleight of Hand (Ловкость рук) и Swim (Плавание).

  Наручи так же ограничивают максимальный бонус ловкости для проверок стрельбы и фехтования.

   Поножи. По ногам, может быть, бьют не часто, но если ударили, то пострадавший наверняка упадёт и станет беспомощен, защищать ноги необходимо.

   Что бы защитить ноги на них надевают прочные сапоги и поножи, хотя небогатые воины обходятся онучами (плотными обмотками из ткани).

   Поножи налагают штраф на умения: Balance (Равновесие), Climb (Лазание), Jump (Прыжки), Move Silently (Бесшумность), Swim (Плавание), Tumble (Акробатика).

   Поножи налагают двойной штраф на умения Swim (Плавание), Tumble (Акробатика).
   Поножи средних и тяжёлых доспехов налагают штраф на максимальное передвижение. Если скорость была 30 фт, то она снижается до 20 фт. Если скорость была 20 фт, то она снижается до 15 фт. 
   Для расчёта проверки умения берётся наибольший штраф, даваемый частью доспеха.

   Если на часть тела одеты детали экипировки с различной защитой, то при расчёте защиты принимается наивысший  бонус.

   К примеру, стёганый доспех – это ватная куртка. Он защищает руки и тело, давая им к +1 защите. Персонаж может одеть поверх латные наручи, тогда защита от доспеха для его рук будет +8, а для торса +1.
	
	Голова

(Шлем, шапка, капюшон)
	

	Правая рука

(Перчатки, наручи, наплечники)
	Тело

(Торс, Живот, Спина)
	Левая рука

(Перчатки, наручи, наплечники)

	Правая нога

(Сапоги, поножи)
	
	Левая нога

(Сапоги, поножи)


Вес частей доспеха
Шлем 1/10
Нагрудник 3/10
Наручи 1/10
Поножи 2/10
	Кожа лёгкая 15 ф, 7,5кг
	Латный доспех 50 ф, 25кг

	Шлем 1/10 ~ 1,5 ф, 0,75 кг
Нагрудник 3/10 ~ 4,5 ф, 2,5 кг

Наручи 1/10 ~ 1,5 ф, 0,75 кг

Поножи 2/10 ~ 3 ф, 1,5 кг
	Шлем 1/10 ~ 5 ф, 2,5 кг
Нагрудник 3/10 ~ 15 ф, 7,5 кг

Наручи 1/10 ~ 5 ф, 2,5 кг

Поножи 2/10 ~ 10 ф, 5 кг


Сражения

   Для проведения сражений частично используем правила активной защиты

(Unearthed Arcana стр.133 – стр.187 Раскрытые Тайны)

   У врагов фиксированные значения атаки, защиты и спасбросков.

   Критических попаданий и провалов нет. Критический урон заменён на травмы они наносятся при попадании в уязвимую часть тела.

Атака и Защита

   Атака НИП противника: 11 + ББА + мод. СЛ (ЛВ) + прочее

   Защита НИП противника: 10 + мод. ЛВ + Доспех + Щит + прочее
   Спасбросок НИП противника: 11 + спасбросок + мод. характеристики

   Атака ИП: 1к20 + ББА + мод. СЛ (ЛВ) + прочее

   Защита ИП: 1к20 + мод. ЛВ + Доспех + Щит + прочее
   Спасбросок ИП: 1к20 + мод. спасброска + мод. характеристики

   Магическая проверка: 1к20 + уровень заклинания + мод. характеристики + прочие мод.

   Мастер оставляет за собой право в зависимости от боевой ситуации изменять значение атаки монстров и НИП в пределах +/- 1.

Пример:

   Атака противника 15 

   Защита персонажа  +2 ловкость +1 щит +4 доспех +1 природная

   Проверка защиты:

15+8 – уклонился, 15+6 – принял на щит, 15+5 – удар по доспеху, 15+1 – шкуру не пробил

Травмы

   По умолчанию персонажи игроков атакуют торс противника, но приняв штраф -4 к атаке, они могут, прицельно атаковав конечность, постараться нанести ему травму.

   Тяжесть травмы и эффекты описаны в книге Torn Asunder – Critical Hits
  Тяжесть травмы
Атака на 5 выше защиты – Лёгкая травма

Атака на 10 выше защиты – Средняя травма

Атака на 15 выше защиты – Тяжёлая травма

   Оружие с расширенным диапазоном критической атаки снижает требования проверки тяжести травмы на разницу диапазона.

   К примеру, длинный меч имеет диапазон 19-20, это означает, что требования к нанесению травмы снижены на 1, следовательно, лёгкая травма будет нанесена при атаке на 4 выше защиты противника, средняя при 9, тяжёлая при 14. Шпага или кукри имеют диапазон 18-20, значит, требования к проверке травмы снижены на 2.
   Оружие с увеличенными критическими повреждениями, причиняя некоторые травмы, получает дополнительные кубики повреждений, количество которых равно множителю критических повреждений.

   Пример

У длинного меча множитель критических повреждений равен 2, а кость повреждений 1к8. Следовательно, если условие травмы даёт дополнительные повреждения, персонаж кидает 2к8. У боевого молота множитель равен 3, следовательно он бросит три кости повреждений. У клевца множитель равен 4, следовательно четыре кости повреждений. И тому подобное.
Парирование

   Вместо защиты можно выбрать действие Парирования.

   Действие парирования считается свободной атакой. Количество Парирований в раунд равно количеству ваших свободных атак.

   Парирование делается встречным броском атаки. После успешного парирования можно провести контрудар. Контрудар проводится с атакой равной проверке парирования. Персонаж  может выбрать для атаки любую доступную часть тела противника, применяя при этом все необходимые штрафы. Если попытка парирования провалена, персонаж открывается для удара и считается неподготовленным против атаки противника.

   Оружие делится на категории – Крошечное, Маленькое, Среднее, Большое, Гигантское. 

   Если персонаж парирует оружием, категория которого отличается от категории оружия противника, то за каждую категорию размера переносится штраф -4. Этот штраф отчасти можно компенсировать Навыком "Фехтование".
   Парировать можно так же оружием в неосновной руке, в этом случае проверка парирования делается со всеми штрафами, налагаемыми на атаку оружием в неосновной руке.
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   Если персонаж стоит лицом к противнику (сектора 1,2,3) то он может полноценно атаковать и защищаться.

   Если персонаж находится спиной к противнику (сектора 5,6,7) то он не может его атаковать и считается неподготовленным для атак противника.

   Стоя боком к противнику (сектора 4 или 8) персонаж может полноценно атаковать (если экипировано оружие), защищаться (если экипирован щит) или парировать. К примеру, если у персонажа в правой руке меч, а в левой щит, то противника справа (сектор 4) он может атаковать, а слева (сектор 8) нет, однако против нападающего слева (сектор 8) персонаж будет иметь бонус щита, а против нападающего справа (сектор 4) нет.

   Примечание: не забываем, щитом так же можно атаковать, теряя при этом бонус к защите от щита.

Фронт и передвижение

(без изменений взято из книги Unearthed Arcana стр.124 )

   Фронт существенно влияет на пере движение. 

   Разворот: во время движения вы можете легко развернуться, повернув вашу миниатюр у до вступления в новый квадрат. Кроме того, вы можете развернуться в конце вашего передвижения. Эти правила не применяются, если ваше передвижение ограничено 5-фт шагом; см. ниже.

   Если вы не передвигаетесь во время вашего хода, или если ваше передвижение ограничено 5-фт шагом, вы можете один раз развернуться в любой момент во время вашего хода, как свободное действие. Вы можете развернуться в любом направлении, но вы не можете разворачиваться несколько раз. (Однако, вы также можете развернуться как действие передвижения, но только если вы не используете ваше действие передвижения для чего-либо ещё.)

   Нормальное Передвижение: по направлению взгляда вы можете двигаться в любой квадрат с нормальной стоимостью передвижения. Во время движения вы можете изменить направление, после того как вы входите в каждый новый квадрат. Просто скажите, куда вы идёте, если это имеет значение (типа того, когда рядом враги), и поставьте вашу миниатюру нужным образом. (Если ваша миниатюра находится на квадратной подставке, подставка может быть больше самой миниатюры. В этом нет ничего страшного, просто помните, что независимо от вашего фронта, размер и форма вашего местоположения фактически никогда не меняются.)

   Перемещение Задом или Боком: вообще, перед началом движения, вы обычно поворачиваете вашего персонажа в нужном направлении. (Как описано выше, вы можете свободно проделать такой разворот во время передвижения.) Однако, иногда вам нужно будет двигаться не изменяя вашего фронта, чтобы избежать свободной атаки с фланга или тыла во время движения. Чтобы войти в боковой или задний квадрат, нужно заплатить два квадрата передвижения.

   5-футовый Шаг: при взятии 5-футового шага, вы можете двигаться в любой смежный квадрат, даже если эти квадраты сзади вас или сбоку. Вы не изменяете направление взгляда при взятии 5-футового шага. (Однако, вы можете, один раз развернуться как свободное действие; см., Разворот, выше.)

Навыки

Улучшенный удар щитом (Improwed shield bash)
Вы можете наносить удары щитом, сохраняя при этом бонус к защите.

   Требование: Владение щитом

   Выгода: выполняя удар щитом, вы сохраняете бонус щита к своей защите. Кроме того вы не теряете бонус щита к защите если парируете им.
   Обычно: без этого навыка, нанеся удар щитом, персонаж лишается бонуса щита к защите до начала своего следующего хода.

Фехтование (Weapon Finesse)

Вы умело пользуетесь оружием, для которого Ловкость не менее важна чем Сила.

   Требования: базовый бонус атаки +1

   Выгода: сражаясь лёгким оружием, шпагой, хлыстом или шипованной цепью, предназначенными для существ вашего размера, вы можете к броскам атаки применять свой бонус Ловкости  вместо бонуса Силы. Если вы используете щит, к броскам атаки применяется его штраф за доспех. Кроме того лёгкое оружие для действия парирования игнорирует штраф за одну категорию размера оружия.

   Дополнительно: Природное оружие всегда считается лёгким.
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