Праздные руки


Liber Etcetera: Idle Hands — это неофициальное фанатское дополнение к Warhammer Fantasy Roleplay 4th Edition, посвященное простоям между приключениями.
Эти правила простоя призваны заменить правила «Между приключениями» в ролевой игре Warhammer Fantasy и правила «Путешествия» в дополнении «Враг внутри: Враг в тенях». Обратите внимание, что в этих правилах специально не используется правило «Сжигание денег» из оригинальной «Между приключениями», так как они были созданы для стиля кампании, в котором это не совсем понятно. Таким образом, эти правила были рождены, чтобы служить поглотителем денег, стимулом к ​​приключениям и надвигающейся угрозой болезней и классовой борьбы!
Дополнение и время простоя в целом состоит из 5 шагов:
Настройка, где определяем усилия группы, продолжительность простоя и погоду.
Личные усилия, где Персонажи проводят свободное время, выполняя побочные задания.
Столкновения, где Персонажи сталкиваются с неопределенностью.
Расходы на проживание, где Персонажи тратят свои с трудом заработанные монеты на Провизию и многое другое.
И «Благополучие», где Персонажи страдают от последствий бедной жизни в Старом Свете.

Также было добавлено Приложение, описывающее новые вещи
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Шаг № 1: Настройка
В начале фазы простоя необходимо определить три вещи: усилие группы, представляющее, что группа собирается делать во время простоя в целом; продолжительность простоя; и преобладающая Погода.
Партийные усилия
Усилия представляют собой действия, которые партия и отдельные персонажи выполняют в свободное время. Это может быть отдых и восстановление, отработка нового навыка, прокладывание пути по неизвестной территории и тому подобное. Групповые усилия предпринимаются всей группой, в то время как личные усилия предпринимаются отдельным персонажем. Во время простоя у группы в целом есть одно групповое усилие, а у каждого члена группы есть от одного до трех личных стремлений (в зависимости от продолжительности простоя).
Есть три партийных стремления:
Совершите опасное путешествие. Группа путешествует из одного места в другое, рискуя по пути. Их время может быть потрачено на охоту, навигацию и разведку.
Проживая на цивилизованных землях, партия пребывает в относительном комфорте в стенах цивилизации. Их время может быть потрачено на отдых, обучение и работу. Проживая в цивилизованных землях, вы также можете ходить на местные рынки и покупать любые предметы, которые могут вам понадобиться в любой момент во время простоя. Идите разными путями. Группа разделяется, отказываясь от общения в обмен на больше времени для себя. Хотя это дает дополнительное личное усилие, риск жизни в одиночестве в Старом Свете действительно велик.

Групповое усилие(или в переводе студии 101 Затеи) следует проводить на протяжении всего времени простоя. Если партия хочет выполнить два разных задания группы — например, совершить опасное путешествие в новый город, где они хотят поселиться в цивилизованных землях, — группе необходимо выполнить две разные фазы простоя.


Продолжительность простоя
Первым шагом простоя является определение того, как долго он будет длиться. Это может решить Мастер или другие Игроки, в зависимости от характера предыдущих и будущих Приключений. Фазы простоя могут быть «Вопросом…»
«…Дней». Несколько дней, но меньше недели.
«…Недели». Неделю-две, но меньше месяца.
"…Месяцы." Месяц-два, но меньше сезона.

Во время простоя, длящегося сезон или дольше, вернитесь к приключению — каким бы незначительным оно ни было — чтобы поддерживать жизнь. После этого можно взять еще одно длительное Время простоя, если вы действительно хотите прорваться через календарные месяцы!
Точная продолжительность этого простоя может быть не важна, но если это так, GM может свободно решать в пределах дней, недель и месяцев. Простои продолжительностью 3 или 4 дня — это вопрос нескольких дней!
Опции: продолжительность движения и простоя
Некоторые группы могут предпочесть более механический подход к определению продолжительности Простоя в путешествии, включая Движение.
Для этого возьмите карту местности, по которой вы путешествуете, с масштабом и измерьте расстояние. Персонажи, Существа и Транспортные средства могут путешествовать 8 часов в день со скоростью своих миль в час.
Просто разделите пройденное расстояние на это значение, чтобы определить количество дней, и вставьте это число в приведенную выше абстракцию. Имейте в виду, что в Warhammer неделя составляет 8 дней, а не 7!
Если Персонажи хотят путешествовать более 8 часов в день, все Персонажи и Существа получают штраф -5 к их Благополучию за каждый дополнительный час, но не более 12 часов в пути.

Погода
Погода в Империи переменчива, и ее тень омрачает деятельность всех: от крестьян до дворян. В начале простоя мастер проводит два теста погоды (температура и осадки), чтобы определить преобладающую погоду в этот период времени. Эта погода может не сохраняться на протяжении всего времени простоя, но она представляет либо самую суровую, либо среднюю погоду. Погода зависит от сезона:
Лето. +20 к температуре, -20 к осадкам.
Осень. -10 к температуре, +20 к осадкам.
Зима. -20 к температуре, +0 к осадкам.
Весна. +10 к температуре, +10 к осадкам.

По усмотрению Мастера, в разных местах могут быть более жаркие/холодные или более сухие/влажные сезоны. Например, Неехара, вероятно, добавляет +30 ко всем тестам на температуру и -30 ко всем тестам на осадки.
Температура
Бросьте 1к100 + сезонный модификатор.
<30: Холод. Персонажи, у которых нет Тяжелой Одежды во время Холодной Погоды, получают штраф -10 к Проверке Благополучия.
30–70: Норма.
>70: Жара. Персонажи, которые не носят Легкую Одежду во время Жаркой Погоды, получают штраф -10 к Тесту Благосостояния.

Атмосферные осадки
<30: Сухо. Собирательство (сбор или охота) Начинания имеют штраф -10.
30–70: Норма.
>70: Влажно. Персонажи, у которых нет водонепроницаемой одежды во время дождливой погоды, получают штраф -20 к тесту благополучия.

Пример погоды
Холодно и сухо. Сильные штормовые ветры и холодные фронты воют над землей, но небо имеет тонкую зимнюю голубизну.
Холодно и мокро. Проливной дождь быстро заставляет всех промокнуть до костей, или снежные бури покрывают мир льдом.
Горячо и сухо. Засухи опустошают землю, а посевы на полях высыхают.
Горячо и мокро. Влажность повышается, и кажется, что никакие дожди не смывают пот.

Пример: Эвансвуд, Саския, Халлам и Грогни только что закончили работу в Туссенхофе и хотят поехать в Хергиг для своей следующей работы. Группа решает совершить опасное путешествие, и Мастер определяет, что Хергиг находится в нескольких неделях пути на лодке. Сейчас осень, поэтому мастер проверяет температуру с -10, получая 14: холодно. Они проверяют наличие осадков при +20, получая 71: Мокро. Путешествие обещает быть жалким, весельная лодка будет захлестана проливным дождем и бурями…
Шаг № 2: Личные усилия
В то время как групповые усилия представляют то, что делает группа в целом, личные усилия представляют действия, которые отдельные участники группы совершают в свободное время. Количество личных усилий, которое получает каждый персонаж, зависит от продолжительности простоя:
1 Личная работа на несколько дней.
2 Личных стремления на несколько недель.
3 Личных стремления на несколько месяцев.

Если группа идет разными путями, каждый персонаж получает дополнительное личное усилие.
Личные усилия могут выполняться в любом порядке, который пожелает сторона.
Некоторые личные усилия имеют больший или меньший смысл в зависимости от выбранной вами групповой цели. Это зависит от обстоятельств момента, которые возможны и не актуальны. Например, никакие усилия, относящиеся к другому члену группы, не могут быть предприняты, если персонажи идут разными путями. Кроме того, следует учитывать способ передвижения, выбранный во время опасного путешествия: трудно собирать ягоды, плывя на галеоне!
Примечание: преимущества от «накопления» усилий, если они выполняются несколько раз или от нескольких персонажей. Например, если в группе из четырех человек каждый Персонаж выполняет одинаковое Усилие, каждый Персонаж получает +30 к своему Благополучию.

Противодействие
Вы тратите время на распространение слухов, злобной лжи или неприятной правды о конкретной цели, чтобы опорочить ее имя. Пройдите Тест (+0) на Сплетни или Обаяние, для роспуска слуха или подброски улик (настоящих или сфабрикованных), а также разницы в Социальном Статусе и Положении. Социальное положение цели считается на 1 меньше за каждый набранный +SL. Это может иметь дополнительные эффекты. Если цель знает о вашей кампании по опорочиванию ее имени, тест может быть отклонен.

Подружиться
Вы тратите время на установление контакта с кем-то, пытаясь превратить его из знакомого в друга. Выполните Тест (+0) Обаяния, измененный обстоятельствами, а также Социальным Статусом и Репутацией цели. В случае успеха цель становится вашим контактом, к которому у вас есть свободный доступ. При 5 или более SL цель становится Другом, который с радостью окажет вам услугу без необходимости возмещения. Попытки подружиться могут стать расширенными тестами, если вы хотите работать над ними в течение нескольких фаз простоя.
Кутить
Вы проводите время, выпивая с местными жителями, играя в карты и т. д. Выполните средний (+20) тест на потребление алкоголя или тест (+0) на сплетни. Вы можете получить эффект таланта «Развитие этикета (социальная группа)» для целей следующего приключения.

Ремесло
Если у вас есть соответствующие материалы, инструменты и приспособления, вы можете приступить к изготовлению любой ловушки, которую пожелаете. Преобразуйте стоимость ловушки, которую вы хотите создать, в серебряные шиллинги, округленную и разделенную пополам, которая становится целевым SL. Снова вдвое уменьшите это значение для стоимости материалов, если их нельзя собрать в данной местности бесплатно (глина, найденная древесина и т. д.). Выполните расширенный (+0) торговый (любой) тест, измененный вашими обстоятельствами. Отрицательный SL не засчитывается для этого расширенного теста, хотя Критический провал означает, что материалы потрачены впустую.

Проводить исследования
Вы тратите дополнительное время, путешествуя по бездорожью или осматриваясь во время путешествия, что увеличивает ваши шансы что-то найти. Удвойте шансы на положительную и отрицательную встречу. Выполните тест (+0) на знание (актуальное), навигацию, скрытность (актуальную) или тест на отслеживание, чтобы увеличить шансы положительного столкновения на +10, с дополнительными +5 за каждый +SL.

Фураж
Вы добываете провизию. Выберите «Охота», «Рыбалка» или «Сбор» и выполните сложный (+0) тест на выживание или трек, если у вас есть подходящее снаряжение, измененное местностью (Бесплодная (−20), Нормальная (+0) или Зеленая (+20) ) и сухая погода (-10). На рыбалку не влияет плохая погода. Получите 1 привилегию за успешную проверку, +1 за каждый +SL. Удвойте количество провизии, получаемой во время охоты.
Охота с оружием дальнего боя, кроме охотничьего лука (см. Приложение) или длинной винтовки Хохланда, вредна для мяса из-за ненужных повреждений или сквозных стрел/болтов. Такое неправильное использование влечет за собой штраф -10.

Слухи
Вы проводите время, общаясь с местными жителями, у костров, с экипажами проходящих кораблей или в тавернах, изучая информацию о местности. Выполните сложный (+0) тест на сплетни. Вы можете задать Мастеру один вопрос за каждый +SL, на который дается правдивый ответ, учитывая доступную информацию. 


Обучение
Вы ищете знания о Навыках и Талантах, которых вы еще не знаете. Предположим, вы можете найти учителя (возможно, подружившись с ним), вы можете заплатить ему сумму денег, равную его социальному статусу и положению, чтобы получить доступ к специальному обучению, научившись у него Навыку или Таланту, который вы иначе не смогли бы получить.  Покупка. Это стоит в два раза больше обычного XP для продвижения. Вы не сможете развивать эти Навыки или Таланты дальше, пока снова не выполните это Стремление. Это стремление позволяет вам приобретать талант несколько раз, если у вашего учителя есть как минимум столько же улучшений в таланте. Вы не можете изучать Таланты с ограничением Макс.: 1, если не указано иное. Обратите внимание: если вы учитесь у компаньона, который провалил тест, это усилие будет потрачено впустую, но опыт не будет потрачен. 
Навигация 
Вы тратите время на то, чтобы группа оставалась на правильном пути на протяжении всего путешествия, перемещаясь по плохим дорогам и водным путям, которые могут замедлить вас. Выполните Сложный (+0) Тест Навигации, уменьшив необходимое количество Провизии на Персонажа и Существо для путешествия на -1 за каждый набранный +2 SL, до как минимум половины первоначального количества. Упражняться Вы настроены практиковать навык в свободное время. Выберите один навык, который имеет смысл практиковать. Выполните средний (+20) тест, используя этот навык. В случае успеха вы можете выбрать повторный бросок проваленного теста с использованием этого навыка перед следующим временем простоя. Этот повторный бросок является дополнением к очкам удачи или темным сделкам. 
Поставки
Вы обеспечиваете своих спутников. Выполните Легкий (+40) Торговый (Приготовление) Тест, чтобы приготовить больше еды из сырых ингредиентов (превращая кости в суп, семена в кашу и т. д.). За каждый набранный +SL конвертируйте 1 Продовольствие в 2 Приема пищи. Это может быть выполнено только с уже существующей провизией: +4SL, когда у вас есть только 3 пайка, создаст только 6 блюд! За каждые −2SL уничтожьте 1 запас. Еда может быть съедена так же, как и провизия, хотя, очевидно, она не может быть преобразована в большее количество блюд с помощью обеспечения усилий. 
Исследование. 
Вы тратите время на изучение темы исследования. Пока у вас есть библиотека, с которой можно работать, или эксперты, с которыми можно консультироваться, вы можете пройти средний (+20) исследовательский тест или сложный (+0) тест на знания (разные), используя соответствующие знания. Вы можете задать Мастеру один вопрос за каждый +SL. Ведущий должен ответить правдиво, учитывая доступную информацию.
Остальное
Вы отказываетесь от других занятий, чтобы отдохнуть и восстановить силы. Вы считаетесь Отдыхающим в целях исцеления. Вы не можете отдыхать во время опасного путешествия, если только у вашей группы нет носилок, кареты или лодки, в которых вы можете удобно ехать.

Разведчик
Вы идете впереди своих товарищей, выискивая скрытые опасности. Выполните средний (+20) тест на поиск следа или сложный (+0) тест на скрытность (соответствующий). Успех дает предупреждение о любых Столкновениях (положительных или отрицательных), которых можно избежать, потратив дополнительную Провизию на Персонажа и Существо, поскольку группе требуется время, чтобы сориентироваться в Столкновении. За +2SL вы можете задать дополнительный вопрос о столкновении или устроить засаду.

Приют
С вашим пониманием дикой природы вы обеспечиваете безопасное и сухое убежище, смягчая наихудшие последствия любой неблагоприятной погоды. Выполните сложный (+0) тест на выживание на открытом воздухе, измененный на -10 за каждый присутствующий эффект погоды: холодный, жаркий, сухой и влажный. При успехе вы можете смягчить один эффект погоды для себя и своих спутников.

Обучение
Вы поручаете товарищу определенную задачу. Выполните Сложный (+0) Развлекательный (Рассказывание историй) или Знания (актуальный) или Очень сложный (-30) тест, используя соответствующую Характеристику или Навыку. При успехе вы можете свободно обучать использованию известного вам навыка или таланта компаньона, выполняющего Усилие по обучению. Им не нужно тратить деньги (хотя вы, естественно, можете попросить их об этом), но они должны тратить XP, как описано. Вы не можете обучать Талантам с ограничением Макс: 1, если не указано иное.

Последовательный уход
Вы проводите время, леча раны своих товарищей. Вы можете выполнить Сложный (+0) Тест на Лечение одного или нескольких Персонажей или Существ. В качестве альтернативы, вы можете выполнить Средний (+20) тест на исцеление или сложный (+0) тест на выживание на открытом воздухе, чтобы предоставить всем компаньонам (но не вам!) бонус +10 к их тесту благополучия.

Тренировка
Вы проводите время, обучая одно из своих животных новым трюкам. Выполните сложный (+0) тест на дрессировку животных. В случае успеха выберите одну из обученных (различных) черт существа, чтобы научить животное. Некоторых животных трудно дрессировать — из-за их простодушного характера или их упрямства — и им может потребоваться пройти либо тест на интеллект с бонусом +10 за каждый +SL, набранный в тесте дрессировки животных, либо даже могут выступить против дрессировки животных. Испытайте их Силой Воли.

Работа
Вы тратите время на свою работу. Выполните средний (+20) тест, используя свой навык дохода, основанный на вашей карьере. В случае успеха зарабатывайте деньги в зависимости от вашего социального класса и положения:
Медный зарабатывает 2к10 пенни за ранг.
Серебряный приносит 1d10 шиллингов за ранг.
Золотой приносит 1 GC за ранг.

За каждые +/−2SL считайте, что ваш ранг равен +/–1 ее обычному значению для этих целей. Некоторые задания невозможно выполнить во время опасного путешествия или проживания в цивилизованных землях.

Пример: если группа путешествует по делу «Вопрос недель», у каждого из них есть 2 личных стремления, но они ограничены тем фактом, что они находятся на реке Талабек (хотя можно предположить, что у них есть время, чтобы остановиться в прибрежных тавернах и пришвартоваться в небольшие деревушки по пути).
Грогни, гладиатор, решает работать, а по вечерам, борясь с моряками и рыбаками из местных деревень за выпивку. Он выполняет Средний (+20) Тест Рукопашной (Драки), набирая +2SL, поэтому его Социальный Класс считается Серебряным 3 вместо 2. Он выбрасывает 3d10, зарабатывая 17 серебряных шиллингов.
Эвансвуд, который обычно ведет разведку впереди, ограничен тем фактом, что у группы есть только одна лодка, поэтому вместо этого он решает провести время на рыбалке, выполняя усилие по добыче фуража (рыбы). У него есть удочка и сеть, и мастер определяет, что река Талабек не является ни бесплодной, ни зеленой, поэтому он проходит сложный (+0) тест на выживание на открытом воздухе, получая +3SL! Эвансвуду удалось поймать 1 провизию плюс еще 3, всего 4 провизии — отличный улов!
Халлам, будучи прагматичным парнем, роется в сумках группы и обнаруживает, что даже с впечатляющими рыболовными навыками Эвансвуда у них все еще мало еды. Поставив свою верную чугунную сковороду над жаровней, горящей посреди весельной лодки, он совершает Предпринимательское усилие. Халлам выбрасывает огромные +8 SL в своем легком (+40) торговом (кулинарном) тесте, который превращает 8 продуктов в 16 приемов пищи, но, к сожалению, у группы есть только 5, включая улов Эвансвуда. Из этих 5 приготовлено 10 блюд, и Халлам выглядит взволнованным.
Саския, с другой стороны, беспокоится по другим причинам. Партия довольно плохо подготовлена: они одеты не для борьбы со стихией. К сожалению, ее Навык Выживания на Открытом Воздухе как Воина Жреца ужасен, поэтому вместо выполнения Усилия Убежища она ухаживает за партией. Она делает успешный бросок на среднем (+20) тесте на исцеление, что дает всем в лодке +10 к их благополучию. Она тратит свое время на приготовление горячего чая и переворачивание полотенец над жаровней, чтобы они высохли, пытаясь сослужить своим товарищам хорошую службу. Однако сама она остается открытой для стихий.
У каждого персонажа есть еще одно личное усилие. Они смотрят в серое небо, хватаются за бурчащие животы и обдумывают варианты.

Шаг № 3: Встречи
Есть два типа контактов: положительные и отрицательные. Положительные встречи — это те, которые открывают возможности: найденный предмет, сделанное открытие, обретенный друг и т. д. Негативные встречи — это те, которые лишают возможности: потерянный предмет, неожиданное осложнение, потерянный друг или нападение на группу… Оба типа Столкновений могут быть результатом Простоя, и они не исключают друг друга.
Базовый шанс столкновения зависит от продолжительности простоя:
Вопрос дней Каждый из них имеет шанс 10%.
Вопрос недель Каждая из них имеет шанс 20%.
Вопрос месяцев Каждый месяц имеет шанс 40%.

Эти базовые шансы изменяются следующим образом:
Проживание в цивилизованных землях удваивает шансы положительной встречи.
Путешествие по опасным землям или проживание в них удваивает риск Негативной встречи.
Идя разными путями, вы удваиваете риск негативной встречи. Вдобавок, Отрицательное столкновение и Положительное столкновение происходят только с одним членом отряда (определяется случайным броском, соответствующим количеству Персонажей). Если Персонаж специально Идет Своим Путем, он проходит Тестирование отдельно для обоих, а остальная часть группы делится обычным образом.

Столкновения будут определяться GM, в зависимости от обстоятельств. Примите во внимание Усилия, в которых участвуют Персонажи, когда решаете, какие Столкновения им преподнести.

Пример положительных встреч
Случайное открытие
Будь то утерянные знания, спрятанные в пыльном томе, карта сокровищ, найденная на дне бочки с зерном, пикантный слух, подслушанный в гостинице, или древний храм, обнаруженный на забытой тропе, — Персонажи что-то находят. Что бы это ни было, оно дорогого стоит для правильных людей. Теперь осталось только сохранить секрет в безопасности и связаться с теми, кто этого хочет (и готов заплатить за это).
С другой стороны, это открытие может быть важно лично для одного из Персонажей. Учитывайте их амбиции!

Случайные встречи
Персонажи получают возможность продолжить то, что ранее ускользало от них. Возможно, вор, вырвавшийся из их когтей, оказывается подвыпившим в баре, который они часто посещают, или чудовище, за которым они следили, всплывает на поверхность, раненое и одинокое в ближайшей пещере. Возможно, тот ценный меч, который был потерян в азартной игре, возвращается к ним в лапах напыщенного дурака, которому нужна хорошая взбучка (и точка «перераспределения ресурсов»).
Это хорошее Столкновение, которое можно использовать, если Персонажи по какой-то причине пропустили часть контента, который был запланирован ранее. Можно вернуть любимого NPC или повесить перед его носом особую ловушку.

Сувениры между друзьями
Друг предлагает или просит об услуге. Это всего лишь что-то маленькое, но оно связано с тем, что происходит, и открывает новые возможности. Возможно, ваш друг-преступник предлагает познакомить вас со своим боссом, или друг-торговец рекомендует вам приобрести доли в пиломатериалах, железе или каком-либо другом ресурсе из-за изменений на рынке.
В качестве альтернативы Персонажам предоставляется возможность оказать кому-то Одолжение, превратив простой контакт в верного друга, который может помочь им в других делах.

Случайные действия
В жизни каждого мы являемся получателями случайных добрых дел: даже в таком забитом и темном месте, как Империя Зигмара Хелденхаммера! На этот раз Персонажам повезло, и то, что для кого-то может показаться незначительным, на самом деле оказывается благом. Возможно, охотник оставил зимовье с дополнительными дровами и пайками для следующего путешественника, что позволило Персонажам избавиться от воздействия Воздействия усталости или предпринимать меньше усилий. Возможно, богатый благотворитель пожертвует несколько дополнительных кроватей Храму Шаллии, и у них будет достаточно ресурсов, чтобы безвозмездно лечить порезы и простуду Персонажей. Возможно, охранник, сытый по горло своими ужасными работодателями, решает не наносить побои по приказу благородного лорда, и вор с вечеринки уходит безнаказанным!
В качестве альтернативы, Персонажи могли быть теми, кто совершил случайный акт доброты. Это может быть не что иное, как неигровой персонаж, которого они встречали раньше, или совершенно новый, который приходит к ним и признается, как их действия улучшили их жизнь. Небольшие поощрения могут значить все в таком месте, как Старый Свет. Конечно, если NPC приходит с подарками или другими благодарностями, от этого нельзя отказываться!

Короткие пути и мирное плавание
Будь то удача со стороны навигатора, попутный ветер, наполняющий их паруса, или полезный совет от местного жителя, Персонажи прекрасно проводят время в своем путешествии. Это может привести к тому, что путешествие сократится на несколько дней, что будет означать, что потребуется несколько меньше провизии, персонажи могут догнать добычу, за которой они гоняются, или даже они прибудут до того, как начнутся настоящие проблемы для их следующего приключения, давая им некоторое время, чтобы освоиться в новой локации.
С другой стороны, что-то, чего ждали Персонажи — возможно, заказанный предмет или вернувшийся союзник — приносит хорошие новости, и эта неожиданная удача приходит намного раньше, чем ожидалось!

Пример негативных встреч
Внезапный шторм
В период плохой погоды могут разразиться бури, которые угрожают группе. Возможно, холод привел к ужасному граду, или недели засухи вызвали пыльную бурю. Что бы это ни было, оно представляет собой трудность, которую можно преодолеть или переждать.
Если Персонажи будут настаивать, они могут подвергнуться риску воздействия, или вы можете удвоить штрафы за сон вне зданий. Если вы выберете последнее, учтите, что трактиры и таверны на дороге — если они есть — будут особенно переполнены, поэтому цены могут вырасти, а номера могут вообще отсутствовать.
Если Персонажи решат переждать бурю, увеличьте необходимое количество Провизии на +1 (или больше).

Бандиты на дороге
Бандиты слишком распространены в Империи: дезертиры из армий курфюстов, охотники, всю жизнь которых перевернули зверолюди, или просто люди, стремящиеся нажиться на чужих страданиях. Что бы ни толкнуло их к преступной жизни, по большому счету неважно, ибо теперь они хотят вонзить мечи в животы Персонажей! Возможно, с ними можно договориться или обменять. Или, возможно, их придется встретить холодной сталью.
И, возможно, все же они больше, чем просто бандиты. В конце концов, Мародеры Хаоса, Зверолюди, Зеленокожие и кто похуже бродят по земле.
Опасная местность
По какой-то причине сам регион небезопасен для путешествий. Лавины на горных склонах, оползни после проливных дождей и наводнения в низинах — все это опасности дикой природы. Персонажам нужно будет быстро соображать, возможно, выполняя Тяжелые (-20) Атлетические испытания, чтобы обогнать падающий снег, или напряженные (-30) Испытания на лазание, чтобы взобраться на деревья, пока грязь стекает к реке. Как только Персонажи окажутся в безопасности, они должны будут решить, что делать дальше: продолжать или повернуть назад?

Вор в ночи
Может быть, это были торговцы, которые остановились у вашего костра прошлым вечером, или, может быть, это был человек, которого вы подпустили слишком близко в последней таверне, но кто-то забрал что-то ценное для вас. Случайным образом решите (с помощью кубиков), на какого Персонажа нацелиться, и снимите с него 0 Enc с наивысшим значением из его снаряжения. Группа может повернуть назад и найти вора, возможно, добавив несколько дней (и еще несколько пайков) к своему путешествию, или они могут смириться с тем, что пальцы Ранальда повсюду, и что посеешь, то и пожнешь. 
Неудачные запутывания
Друг попал в беду и нуждается в вашей помощи, или, возможно, работа, которую вы считали законченной, оказалась незавершенной. Какой бы ни была проблема, вы должны решить ее. Игнорирование своих обязательств может породить неприязнь к неправильным людям, но кто знает, что вам придется сделать, чтобы загладить свою вину. Относитесь к этому как к тому, что вы должны кому-то услугу (соответствующего масштаба), и они пришли забрать ее немедленно. Пример: после выполнения нескольких последних личных усилий мастер проверяет наличие столкновений. Учитывая, что это дело нескольких недель, а реку Талабек в последнее время патрулируют пираты, мастер решает, что шансы на положительный контакт составляют 20%, а на отрицательный — 40%. Оба проверяются! Мастер решает, что Персонажам удастся найти более безопасный путь сквозь штормы, где дождь не так уж и плох, благодаря чему они прекрасно проводят время (на одного Персонажа требуется на одну Провизию меньше), но ужасные речные пираты также используют такие меры и партия попала в засаду на воде! Пушки стреляют в воду, вокруг гребной лодки, и, прежде чем они это осознают, их окружают рейдеры! 
Шаг № 4: Расходы на проживание 
Хотя жизнь в Старом Свете может быть дешевой, жизнь может быть и непомерно дорогой. Между едой и питьем, достаточным для выживания, и платой за сухой клочок земли, где можно свернуться клубочком холодными зимними ночами, большинство людей в Империи изо всех сил пытаются заплатить за многое другое. Для некоторых это не столько соблазн богатства, сколько угроза бедности, которая приводит к жизни, полной приключений. Положения Припасы представляют собой достаточное количество еды и воды, чтобы прокормить Персонажа или Существо в течение периода Простоя. Это абстрагированная сумма для сокращения бухгалтерского учета. Количество провизии, которое требуется персонажу или существу во время фазы простоя, зависит от продолжительности простоя и размера существа:

[image: ]
*Несмотря на то, что маленькие, взрослые халфлинги считаются средними для целей провизии.

Каждое Положение занимает 1 Enc и стоит 2/–. Запасные припасы можно приобрести в любое время во время простоя, если есть разумное место для их покупки. 
Например. Если отряд находится в деревне, он может покупать провизию в любое время (если только там не голод или другое стихийное бедствие). Однако, если группа находится в открытом море, они не могут совершить эту покупку и должны будут купить провизию перед тем, как отправиться в путь (и надеяться на лучшее).
Персонаж или Существо, не потребившие необходимое количество Провизии во время Простоя, получает штраф -10 к своему Тесту Благосостояния в конце Периода Простоя за каждую пропущенную пайку. Персонажи с талантом «Суп из топора» получают только -5 за каждый пропущенный прием пищи.
Пример: Поскольку все персонажи среднего размера, и они путешествуют несколько недель, каждый из них должен потреблять 8 провизий (или блюд). К счастью, они хорошо провели время из-за позитивной встречи, так что это число сократилось до 7. После всех их собирательства и снабжения у группы осталось только 20 провизии: им не хватает на 8! Они собирают 8 шиллингов, чтобы купить 4 из этих недостающих провизий в некоторых тавернах, в которых они останавливались, и им просто придется пропускать прием пищи в каждой, получая штраф -10 к своему благополучию.

Корпус
В дополнение к провизии, персонаж должен учитывать свое жилье во время простоя. Есть четыре варианта:
Плохо спать. Иногда Персонажу приходится спать под звездами или с брезентовой «крышей» над головой. Обычно это происходит во время путешествия, но в трудные времена — это можно делать и в «цивилизованных» местах. Беспробудный сон во время опасного путешествия влечет за собой штраф -20 к Проверке Самочувствия в конце Периода Простоя или -10, если у Персонажа есть палатка для сна. -30 штраф, независимо от обстоятельств.
Гостиницы и таверны. Комфортные придорожные таверны и таверны приветствуются путешественниками, пока у них есть монета (и земли достаточно проходимы, чтобы поддерживать такой бизнес). Пребывание в гостиницах и тавернах стоит столько серебряных шиллингов, сколько провизии требуется для фазы простоя.

Аренда
Проживая в цивилизованных землях, аренда для сна является наиболее распространенным способом существования. Несмотря на то, что это дорого — действительно, большинство людей тратят большую часть своего дохода на еду и питание — это обеспечивает безопасность от непогоды. Однако аренда в Старом Свете очень ограничена по классовому признаку — как вверх, так и вниз по шкале — и можно арендовать только жилье, соответствующее их положению. Аренда стоит монет, равных Социальному Статусу и Репутации Персонажа за Провизию, необходимую для Фазы Простоя.
Жизнь дома. Богатство, вложенное в недвижимость, — единственный верный способ подняться в обществе в Старом Свете, независимо от других похвал. Если Персонаж может позволить себе владеть домом и проживать в Цивилизованных Землях, где находится этот дом, он может оставаться там бесплатно столько, сколько пожелает, с любым количеством компаньонов по своему выбору.

Пример: К сожалению, остальные деньги группы должны идти на жилье, а Персонажи ухитряются по вечерам держаться подальше от непогоды, ночуя в гостиницах и тавернах по 20 шиллингов каждый!

Хлеб и розы
Провизия гарантирует, что вы просто проживете, но большинство людей в Старом Свете хотят большего… Они хотят свой хлеб, но они также хотят и свои розы.
Помимо личных желаний, большинство людей ожидают, что их класс будут вести себя так, как подобает их положению. В дополнение к оплате Провизии, каждый Персонаж может заплатить сумму денег, равную его Социальному Классу и Статусу за каждое Личное Усилие, которое они совершают. Это представляет все другие аспекты жизни: покупка дорогих обедов, азартные игры, посещение спектаклей и т. д.
Плата за хлеб и розы дает бонус +10 к тесту благополучия.
Пример: Грогни, поработав раньше, сумел скопить немного лишнего и потратил 6 шиллингов — при его Статусе Серебро 3 и выполнении 2 Личных Начинаний — на Хлеб и Розы, получив +10 к своему Благополучию.

Шаг № 5: Благополучие
По окончании простоя определяется Благополучие Персонажа. Благополучие показывает, насколько они здоровы, исходя из их условий жизни и опыта. Обязательно учтите погоду и снаряжение для приключений, провизию и расходы на проживание, а затем выполните сложный (+0) тест на выносливость для каждого персонажа и существа в отряде. Для каждого −SL обратитесь к следующему списку (результаты суммируются со всеми предыдущими эффектами):
−1 или 2SL: «Ты не очень хорошо выглядишь». Ты немного не в себе. Возможно, из-за лишений вы немного исхудали, ваша кожа немного побледнела, и вы просто выглядите изможденным в поведении. Получите штраф -10 ко всем Тестам на Общительность(Fel) в следующем Приключении.
−3SL: «Боли и боли». Плохой сон, бесполезная еда и затянувшееся насморк сделали ваше тело одеревеневшим и истощенным. Получите Симптом недомогания для следующего приключения.
−4SL: «Удары, синяки и кровь». Вы не знаете, как вы это сделали, но в какой-то момент вы поранили себя, и это плохо заживает. Получите симптом раненого для следующего приключения.
−5SL или больше: «Это не просто кашель…» То, на что вы сначала не обращали внимания, поскольку последствия бедной жизни превратились во что-то действительно затянувшееся. Вы больны: тут нет двух вариантов. Получите соответствующую болезнь (например, пневмонию или понос). При результатах -10 SL и более ужасная Черная чума вернулась.

Если какие-либо Симптомы или Болезни не исчезнут после окончания Приключения, они сохранятся во Время Простоя и должны быть излечены, как обычно, в соответствии с правилами.
Однако при Успехе жизнь благоприятна для вас, и вы совершенствуетесь: вы становитесь здоровее, у вас есть время стать счастливее и улучшить себя. За каждые +2SL вы можете увеличить одну базовую характеристику на +1%. Это НЕ считается авансом. Дополнительные экземпляры этого должны применяться к различным характеристикам на каждой фазе простоя.

Пример: Дела идут не очень хорошо. Во-первых, только у Халлама есть тяжелая и непромокаемая одежда, поэтому остальные три персонажа страдают от -30 из-за плохой погоды. Кроме того, они все пропустили прием пищи, поэтому страдают еще −10. Саския ухаживала за всеми, поэтому все, кроме нее, получают +10, а Грогни получил в своем хлебе и розах усиление +10. Итого получается:
Грогни: -20, при броске -3SL, что означает, что Грогни переходит в следующее Приключение со штрафом -10 ко всем Тестам на Fel и с Симптомом Недомогания.
Халлам: +0, с броском +2SL, что означает, что он может выделить одно Улучшение одной из своих характеристик, получив +1% к Стойкости.
Саския: -40, с внезапным броском -0SL, что означает, что она просто проскочила, не причинив никакого вреда.
Эвансвуд: -30, с броском -5SL, что означает в дополнение к бедам Грогни, что Эвансвуд ранен и заразился пневмонией!
Это все немного болезненно, тебе не кажется?
На ваш взгляд, эти правила могут быть немного суровыми. Что совершенно справедливо: они суровы. Эти правила призваны моделировать не только трудности жизни в Старом Свете, но и два момента:
Никто не выбирает жизнь авантюриста, но вынужден к ней.
И массовый разрыв между богатыми и бедными.

Тем не менее (в буквальном смысле) легко сделать эту систему менее суровой: просто увеличьте Тест Самочувствия с Трудного (+0) до Среднего (+20), Легкого (+40) или Очень Легкого (+60) уровня. ты vj;tim!

Приложение
Одежда для всех приключений
Следующие Качества и Недостатки могут применяться к любым предметам одежды, которые имеют смысл: например, Одежда, Плащи, Сапоги и т. д.
Тяжелый
Тяжелая одежда задерживает тепло тела, позволяя владельцу оставаться в тепле в холодную погоду. Персонажи, которые не носят тяжелую одежду во время простоя, характеризующегося холодной погодой, получают штраф -10 к своей проверке благополучия в конце времени простоя.
Легкая
Легкая одежда лучше дышит, позволяя владельцу сохранять прохладу в жаркую погоду. Персонажи, которые не носят Легкую одежду во время простоя, характеризующегося жаркой погодой, получают штраф -10 к тесту благополучия в конце периода простоя.
Водонепроницаемый
Водонепроницаемая одежда, такая как плащ или пальто из тюленьей кожи, позволяет владельцу оставаться сухим во время ливня. Персонажи, которые не носят непромокаемую одежду во время простоя, характеризующегося сырой погодой, получают штраф -20 к тесту благополучия в конце периода простоя.
Модный
Модная одежда соответствует последнему слову моды, показывая, что ее владелец — человек со вкусом и средствами. Любая ловушка одежды может быть Модной, в дополнение к другим ее Качествам, удвоив ее цену. Некоторые Персонажи могут смотреть свысока на тех, кто не носит хотя бы один предмет модной одежды.

Немодный
Мода меняется так быстро в Империи, даже во времена раздоров, и то, что было в моде в один сезон, непригодно для крестьян в следующем. Любая одежда может стать Немодной, в дополнение к другим своим Качествам, если ее цена уменьшится вдвое. Некоторые Персонажи могут свысока смотреть на других, одетых в любое количество Немодной одежды, таких как Придворные (любого Статуса) или Бюргеры (как минимум Серебряного Статуса). Персонажи из этих профессий фактически теряют 1 репутация за предмет немодной одежды, которую они носят среди своих сверстников в классах придворных или бюргеров.
Экипировка для выживания
Охотничий лук. 1GC, Enc 2, Common, Range 50, +SB+1. Все луки могут стрелять стрелами, но большинство из них, предназначенных для боя, являются плохим выбором для охоты, поскольку их сила натяжения, как правило, заставляет стрелы проходить сквозь цели, а не прижимать их. Верно и обратное, конечно. Охотничий лук требуется для совершения Охотничьего (Охотничьего) Усилия без штрафа.
Удочка и сеть. 5/–, Enc 1, Common. Комплект удочки и сети позволяет правильно ловить рыбу в любой точке Империи и за ее пределами. Удочка и сеть необходимы для выполнения усилия по добыче корма (рыбы).
Новая осенняя коллекция
Со сменой сезонов меняется и мода! Когда сезон сменяется другим, все модные атрибуты теряют свое модное качество и вместо этого приобретают немодный недостаток. Для большинства персонажей это не будет сокрушительным ударом, но для некоторых это может быть все.
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