Словесная магия

Ваши заклинания преобразовываются через слова, буквы и звуки. Перед использованием вы читаете заклинание, вы можете сразу открыть мощь заклинания, использовав действие активации, или запомнить его и активировать позже. 
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Название
В первой строке указано название заклинания.

Художественное описание
В следующей строке описания заклинания указывается то, что он делает. Иногда сюда включается информация о том, как выглядит это действие.
Художественное описание заклинания предназначено для того, чтобы помочь вам понять, что происходит в момент использования заклинания, и как можно описать его использование. Если хотите, можете изменить это описание, чтобы оно соответствовало вашему представлению о действии вашего заклинания.
Когда вам потребуется узнать точный эффект, смотрите правила, указанные ниже.

Чтение
В этой строке указывается какое действие или сколько времени вам потребуется для прочтения заклинания. Вы можете использовать это заклинание, только если предварительно прочитали его. Одновременно вы можете читать только одно заклинание. Если во время чтения вас атаковали, то вы должны бросить проверку Выносливости со Сл 25. Если вы провалили проверку, то вам надо будет читать заклинание сначала.

Манозатрата
Здесь указывается то, сколько маны уходит на сотворение заклинания.

Мощь
Мощь указывает силу заклинания. Мощи бывают 7 типов:
Мощь 1 равна мощи сильного ветра, тепла разыгравшегося пожара.
Мощь 2 равна мощи тепла пламени горящего дерева.
Мощь 3 равна мощи тепла пламени горящей комнаты.
Мощь 4 равна мощи взрыва ракеты.
Мощь 5 равна мощи очень сильной бури.
Мощь 6 равна мощи огромного цунами, метеоритного дождя, огромного торнадо.
Мощь 7 равна мощи ядерный взрыв.

Уязвимость
Уязвимость перечисляет при каких эффектах заклинание не может работать. Если в области работы заклинания был или возникает эффект окружающей среды или другого заклинания с мощью превышающую мощь вашего заклинания на четыре значения, то ваше заклинание вообще не срабатывает. Если в области работы заклинания был или возникает эффект окружающей среды или другого заклинания с мощью превышающую мощь вашего заклинания на три значения, то создатель заклинания должен бросить 1к20, если выпало значение больше 10, то ваше заклинание вообще не работает, в ином случае оно работает в треть силы. Если в области работы вашего заклинания был или возникает эффект окружающей среды или другого заклинания с мощью превышающую мощь вашего заклинания на два значения, то создатель заклинания должен бросить 1к20, если выпало значение больше 15, то ваше заклинание вообще не работает, в ином случае оно работает в пол силы. Если в области работы вашего заклинания был или возникает эффект окружающей среды или другого заклинания с мощью превышающую мощь вашего заклинания на одно значение, то создатель заклинания должен бросить 1к20, если выпало 20, то ваше заклинание вообще не работает, в ином случае оно работает как обычно.

Ключевые слова
Ключевые слова дают важную информацию о заклинании. Ключевые слова описывают его эффекты. Например, заклинание, причиняющий урон кислотой, отмечается ключевым словом «кислота». Заклинание, отмеченное ключевым словом «яд», может причинять урон ядом, а также может замедлять, обездвиживать или ошеломлять цель. Но ключевое слово «яд» лишь указывает на то, что всё это эффекты яда, а остальные игровые правила учитывают это 
по-разному. Ключевые слова помогают определить, как будет (и будет ли) работать заклинание в этой области или против цели, обладающей сопротивляемостью, уязвимостью или иммунитетом к определенному эффекту или типу урона. А также определить, как будет взаимодействовать заклинание с этими эффектами. 
Например, ритуал, препятствующий телепортации, может заблокировать заклинания с ключевым словом «телепортация». Сопротивляемость или иммунитет к одному типу урона или эффекта заклинания не защищает цель от остальных его эффектов. Сопротивляемость не уменьшает урон, если у цели нет сопротивляемости ко всем типам урона атаки. Даже если сопротивляемости есть, применяется наименьшая из них. 
Например, персонаж с сопротивляемостью электричеству 10 и сопротивляемостью звуку 5, получивший урон звуком и электричеством 15, получит 10 единиц урона, потому что применится лишь наименьшее сопротивление.
Если заклинание даёт вам возможность выбрать тип урона, то этот тип урона становится ключевым словом для черт, сопротивляемости и любой другой информации, связанной с заклинанием. 

Категории ключевых слов
Ключевые слова делятся на три категории.
Тип урона: Многие заклинания могут наносить урон цели при помощи энергии или определённой материи.
Звук: Ударные волны и оглушающие звуки.
Излучение: Обжигающий белый свет или мерцающие цвета.
Кислота: Разъедающая жидкость.
Некротическая энергия: Фиолетово-чёрная энергия, умерщвляющая плоть и ранящая душу.
Огонь:	Вспышки взрывов, пламенные лучи и обычное пламя.
Психическая энергия: Эффекты, воздействующие на разум цели.
Силовое поле:  Невидимая энергия, принявшая не твёрдую, но очень прочную форму.
Холод: Ледяные кристаллы, морозный воздух, холодная вода.
Электричество: Электрическая энергия.
Яд: Токсичные вещества, уменьшающие хиты существа.

Типы эффекта: Некоторые заклинания классифицируются по типу производимого эффекта.
Зона: Заклинания, создающие длительные эффекты, охватывающие определённую площадь.
Иллюзия: Заклинания, обманывающие органы чувств и разум.
Исцеление: Заклинания, восстанавливающие хиты.
Очарование: Ментальные эффекты, контролирующие цель или влияющие на ее действия.
Превращение: Эффекты, изменяющие физическую форму существ.
Созидание: Заклинания, создающие из магической энергии предметы и существ.
Сон: Заклинания, вызывающие сон или бессознательное состояние.
Стойка:  Заклинание, действие которого длится до окончания сцены, в течение 5 минут или до того момента, когда вы используете другой талант-стойку.
Страх:	Эффекты, внушающие ужас.
Телепортация: Заклинания, немедленно перемещающие существ из одного места в другое.
Яд: Вещества, ранящие или вредящие существам.

Приспособления: Эти ключевые слова обозначают предметы, используемые вместе с заклинанием. Если у вас есть бонус владения оружием к броскам атаки или бонус улучшения от магического оружия или инструмента, добавьте его при использовании заклинания с соответствующим ключевым словом.
Инструмент: Многие заклинания более эффективны в случае использования предмета — волшебной палочки, сферы, жезла или посоха для мага.  Для использования заклинания с ключевым словом «инструмент» сам инструмент не является обязательным условием.
Оружие: Такие заклинания как заклинания магии мечей применяются только с оружием в руках (в качестве оружия вы можете использовать безоружную атаку). Досягаемость или дальность заклинания, применяемого с оружием, определяется досягаемостью и дальностью этого оружия.
Использование оружия в качестве инструмента: Если вы можете использовать оружие в качестве инструмента, то оно действует как обычный инструмент, но для заклинаний с ключевым словом «инструмент» вы не применяете бонус владения оружием и не используете немагические свойства оружия. 
Если вы используете в качестве инструмента магическое оружие, то можете использовать его бонус улучшения, эффекты при критическом попадании, свойства и таланты. Однако у некоторых видов оружия свойства и таланты сформулированы так, что они будут работать только с атаками с ключевым словом «оружие». Кроме того, обычно досягаемость оружия и кость урона не оказывают влияния на атаки с ключевым словом «инструмент», так как у таких заклинаний уже указаны свои дальности и формулы урона.
Использование инструмента в качестве оружия: Большую часть инструментов нельзя использовать в качестве оружия. Однако такие инструменты как посохи являются и 
инструментом и оружием. Когда вы используете инструмент в качестве оружия, вы используете обычные правила по использованию оружия.
Если вы используете в качестве оружия магический инструмент, вы можете использовать его бонус улучшения и эффекты критического попадания. Для использования его свойств и талантов вы должны уметь использовать его как инструмент (смотрите выше «инструмент»). Кроме того, у некоторых инструментов свойства и таланты сформулированы так, что они будут работать только с атаками с ключевым словом «инструмент».

Условия использования
Некоторые заклинания можно использовать лишь при соблюдении определенных условий.
Условие использования: Чтобы использовать 
заклинание, вы должны выполнить это условие. Заклинание может присутствовать в вашем арсенале, но, не выполнив условие, вы не сможете им воспользоваться.

Действие активации
Следующая строка описания начинается с указания типа действия, которое тратится при использовании заклинания. Большинство заклинаний совершаются стандартным действием. Некоторые заклинания — действием движения, немедленным прерыванием или немедленным ответом, горстка — малым действием или свободным действием, а совсем единицы не требуют действия.

Триггер: Эффект некоторых заклинаний проявляется лишь при выполнении определенного условия — триггера.

Тип атаки и дальность
После действия активации заклинания, в той же строке указывается его тип атаки и дальность. Существуют четыре типа атаки — рукопашная, дальнобойная, ближняя и зональная. Для каждого типа атаки существуют свои правила по дальности и прицеливанию.

Рукопашное
Рукопашное заклинание воздействует на цель (или цели) на расстоянии досягаемости рукопашного оружия. Многие рукопашные заклинания применяются с оружием в руках. Вы 
совершаете отдельный бросок атаки по каждой цели.
Рукопашное оружие: Рукопашное боевое заклинание, дальность «оружия» которого позволяет вам атаковать в пределах досягаемости оружия в ваших руках.
Пример: Если вы используете талант, тип атаки которого «рукопашное оружие» с кинжалом, вы можете атаковать цель в пределах 1 клетки от себя. Если у вас алебарда (оружие с досягаемостью), вы можете атаковать цель в пределах 2 клеток от себя.
Рукопашный 1: Рукопашное заклинание с дальностью 1 можно использовать только на смежную цель.
Рукопашное касание: Рукопашное заклинание, который можно использовать на любую цель, до которой вы можете дотянуться (у некоторых существ, размер которых выше Среднего, досягаемость может быть больше 1 клетки).

Дальнобойное
Дальнобойный талант воздействует на цель (или цели) на расстоянии. 
Дальнобойное оружие: Дальнобойное боевое заклинание, дальность «оружия» которого позволяет вам атаковать цель в пределах дальности вашего оружия. Если цель находится вне пределов нормальной дальности, но в пределах максимальной дальности, вы получаете штраф -2 к броскам атаки.
Пример: Если вы используете заклинание, тип атаки которого «дальнобойное оружие», с коротким луком (нормальная дальность 15, максимальная дальность 30), вы получаете штраф -2 во время атаки целей на расстоянии 16—30 клеток от вас. Вы не можете атаковать цели на расстоянии более 30 клеток от себя.
Дальнобойный [число]: Дальнобойное заклинание, дальность которого выражена указанным числом. Позволяет вам воздействовать на цель в пределах указанного числа клеток.
Дальнобойный видимость: Дальнобойное заклинание с дальностью «видимость» может воздействовать на цель в пределах линии обзора. Для воздействия на цель необходима линия воздействия.

Ближнее
Ближнее заклинание создаёт зону действия, исходящую из клетки, в которой находитесь вы. Большинство ближних заклинаний способно поражать несколько целей.
Ближняя вспышка  [число]: Заклинание с типом атаки «ближняя вспышка» воздействует на указанные цели или предметы во всех направлениях в пределах указанного числа клеток. Если в описании таланта не сказано обратное, то созданная вами ближняя вспышка не действует на вас.
Ближняя волна [число]: Заклинание с типом атаки «ближняя волна» позволяет вам воздействовать на существ или предметы в соседней зоне, обозначенной указанным количеством клеток. Волна должна соседствовать с исходной клеткой, которой является одна из клеток вашего пространства. Исходная клетка не подвергается действию волны. Волна действует на цель только если цель находится в зоне волны и от исходной клетки до цели есть линия воздействия.

Зональное
Зональное заклинание создаёт зону действия исходящую из удалённой клетки. Он может поражать несколько целей или создавать преграду. 
Зональная вспышка [число] в пределах [число] клеток: Используя заклинание с типом атаки «зональная вспышка», выберите клетку в пределах дальности, обозначенной вторым числом. Заклинание воздействует на цели в этой клетке и в пределах числа клеток, равного первому числу, только если от исходной клетки вспышки до цели есть линия воздействия. Созданная вами зональная вспышка будет действовать на вас. 
Зональная стена [число] в пределах [число] клеток: Стена заполняет определённое количество последовательных клеток в пределах указанной дальности, начиная с исходной клетки. Каждая клетка стены должна иметь общую сторону (а не просто угол) как минимум с одной другой клеткой стены, но при этом не более чем с двумя другими клетками стены (это ограничение не применяется, когда вы накладываете клетки друг на друга). Вы можете формировать стену в пределах этих ограничений как вам заблагорассудится. Твёрдую стену, такую как стена изо льда, нельзя создавать в уже занятом пространстве.

Персональное
Заклинание с «персональной» дальностью воздействует только на вас.

Мастерство
Мастерство показывает насколько хорошо вы владеете данным заклинанием. Каждый раз, когда вы создаёте заклинание или атакуете им, добавьте значение мастерства заклинания. Чтобы определить мастерство поделите количество удачных сотворений этого заклинания на 10, число, которое выйдет из этой формулы и будет бонусом мастерства. 
В заклинании мастерство записывается так        кол-во удачных сотворений/10=бонус мастерства.

Цель
Если заклинание воздействует на одну или несколько целей или предметов, он имеет в своем описании строку «Цель» или «Цели». Некоторые заклинания включают в число целей предметы. По решению Мастера, заклинание, нацеливаемое обычно на существо, можно нацеливать на предмет, даже если в его описании не указано, что его можно направлять на предмет.
Если в строке «Цель» указано, что заклинание воздействует на вас и одного или нескольких союзников, это значит, что эффект заклинания действует и на вас, и на ваших компаньонов. В противном случае термин «союзник» или «союзники» не подразумевает вас. Оба термина относятся к согласным целям. Термин «враг» или «враги» означает существо или существ, не являющихся вашими союзниками (независимо от того, враждебно они к вам настроены или нет). Термин «существо» или «существа» подразумевает и союзников и врагов, и вас в том числе.

Атака
Для большинства атак, причиняющих урон, требуется бросок атаки. В строке «Атака» указывается тип производимой вами атаки и защиты цели, против которых вы совершаете 
проверку. Если заклинание позволяет вам атаковать несколько целей, вы совершаете отдельный бросок атаки для каждой цели.

Попадание
В описании каждого заклинания, для которого требуется бросок атаки, есть строка «Попадание», в которой описывается, что происходит, если атака успешна. Величина продолжительного урона — постоянная, и не определяется броском кости. Продолжительный урон наносится цели каждый раунд в начале её хода и действует до тех пор, пока она не совершит успешный спасбросок.
Если в строке «Попадание» (или «Эффект») есть фраза «(спасение оканчивает)» или «(спасение оканчивает и то, и другое)», значит результат успешной атаки продолжается до тех пор, пока цель не сделает успешный спасбросок.
Если попадание даёт вам возможность заставить цель двигаться, будь то вынужденное движение или телепортация, вы можете переместить её на меньшее или равное указанному количество клеток (или вообще не двигать её).
Некоторые заклинания добавляют к броскам атаки и урона модификаторы. Эти модификаторы добавляются к любому броску кости, но не к продолжительному урону или любому другому статичному, неизменяемому эффекту. 
Когда вы используете заклинание, чтобы оказать воздействие на существо, это существо точно знает, что вы делаете и какие состояния навязываете. 
Добавление штрафа: Если описание заклинания содержит фразу типа «штраф к броскам атаки, равный вашему модификатору Харизмы», это означает, что вы вычитаете значение модификатора вашей характеристики из результата или цифрового показателя, который подвергается штрафу. Если модификатор вашей характеристики выражен отрицательным числом, штраф не добавляется.
Восстановление хитов: Некоторые заклинан я позволяют вам или кому бы то ни было ещё восстанавливать хиты. Иногда восстанавливающий хиты должен потратить исцеление, но если в описании заклинания есть фраза «как если использовать исцеление», то исцеление не 
тратится, а существо получает указанное количество хитов.
В пределах х клеток от вас: Если в описании заклинания встречается эта фраза, то при определении линии воздействия этого эффекта обращайтесь так, будто это ближняя вспышка.

Вторичная атака и вторичная цель
Некоторые заклинания позволяют вам совершать вторичные (или даже третичные) атаки. В описании заклинания может быть указано, что вы можете совершить эту атаку после попадания первой атаки или её промаха, или независимо от её результата.
Дальность вторичной (или третичной) атаки такая же как у предшествовавшей ей атаки (если не указано другое).

Дополнительная атака и дополнительная цель
Некоторые заклинания позволяют вам совершать дополнительные атаки. В описании заклинания может быть указано, что вы можете совершить эту атаку потратив определённое действие.
Дальность дополнительной атаки указывается над дополнительной целью.

Эффект
Многие заклинания производят эффект, действующий независимо от успешности броска атаки, а для некоторых вообще не требуется бросок атаки. Эффекты заклинаний различны, как и сами заклинания. Одни эффекты навязывают цели определённое состояние, другие дают бонусы и преимущества (вам и вашим союзникам) или штрафы (врагам). Некоторые также изменяют поле боя или создают нечто, чего мгновенье назад не было.
Три типа талантов — созидание зона и щит — производят разные эффекты и подчиняются особым правилам.

Созидание
Заклинания с ключевым словом «созидание» создают из магической энергии предметы и существ. Если в описании заклинания не указано обратное, созидание не может быть атаковано, союзники его создателя могут свободно проходить через занятую им клетку, в отличие от врагов. Если в описании заклинания не сказано иначе, то созидание нельзя атаковать, и созидание не занимает пространство. Если заклинание позволяет вам перемещать созидание, то, по крайней мере одна клетка, занимаемая созиданием, должна находиться в пределах дальности заклинания. Если вы сами отходите от созидания так далеко, что оно оказывается вне дальности, действие его эффекта сразу же прекращается. Если погибает создатель, созидание сразу же исчезает.

Зоны
Ключевое слово «зона» указывается в описании заклинаний, создающих длительные эффекты, охватывающие определённую площадь. Некоторые зональные заклинания воссоздают эффекты определённых типов местности, вроде труднопроходимой местности или палящего огня, обжигающего каждого ступившего в него. Зоны нельзя атаковать, если в описании заклинания не указано обратное. Если две зоны перекрываются и причиняют штрафы к одному и тому же показателю или броску, то существа в перекрываемой области подвергаются худшим из двух штрафам; штрафы не складываются. 
Если заклинание позволяет вам перемещать зону, то по крайней мере одна её клетка должна находиться в пределах дальности таланта. Если вы сами отходите от зоны так далеко, что она оказывается вне области дальности, действие её эффекта сразу же прекращается. Если в описании не указано другое, то зона заполняет область действия заклинания. Для определения количества заполненных клеток используйте обычные правила для зон действия.
Если погибает создатель, зона сразу же исчезает.

Щит
Заклинания с ключевым словом «щит» создают из магической энергии магические щиты. Щит является заслоняющей местностью. При создании щита вы выбираете в какой плоскости он будет находиться. Щит может находиться в шести плоскостях: в четырёх сторонах вокруг вас, над вами и под вами. Эффект заклинания действует только если щит предоставляет вам укрытие от нападающего или созидания. Вы можете поменять плоскость, в которой будет находиться щит свободным действием, но только один раз  за ваш или чужой ход.

Поддержание и длительность
Поддержание
Если в описании таланта есть строка «Поддержание», значит во время хода вы можете поддерживать активность таланта определённым типом действия. В строке «Поддержание» указывается, что происходит, когда вы тратите действие на поддержание таланта. 

Длительность
Длительность по условию: Эти эффекты длятся, пока не произойдёт особое событие. 
До начала вашего следующего хода: эффект оканчивается в начале вашего следующего хода.
До конца вашего следующего хода: эффект оканчивается, когда окончится ваш следующий ход.
До конца сцены: эффект длится, пока вы не совершите привал или продолжительный отдых или пока не пройдёт 5 минут.
Спасение оканчивает: эффект оканчивается, когда цель совершает успешный спасбросок от него.
Длительность по поддержанию: Эффекты с длительностью «поддержание стандартным», «поддержание движением» и «поддержание малым» длятся, пока вы их поддерживаете. Начиная с хода, следующего за созданием эффекта, вы начинаете поддерживать его, используя указанное действие: стандартное действие, действие движения, малое действие или свободное действие (эффект можно поддерживать лишь один раз в ход). Некоторые эффекты, пока вы их поддерживаете, что-нибудь делают, например, атаку. Описание таланта описывает, что произойдёт, если вы поддержите или отпустите его. В конце вашего хода, если вы не потратили необходимое действие для подержания эффекта, то эффект заканчивается.
Перекрывающаяся длительность:  Если на вас действует несколько одинаковых эффектов, оканчивающихся в разное время, то вы игнорируете все эффекты кроме того, что длится дольше других. Эффекты, оканчивающиеся при спасении, действуют по-другому, ведь вы не знаете, когда совершите успешный спасбросок. Поэтому отслеживайте эффекты, оканчивающиеся при спасении, отдельно от эффектов, длящихся определённое время.

Состояния
Без сознания
✦  Вы беспомощны.
✦  Вы получаете штраф -5 ко всем защитам.
✦  Вы не можете совершать действия.
✦  Если это возможно, то вы сбиваетесь с ног.
✦  Вы не можете окружать врагов.
✦  Вы ничего не знаете о том, что происходит вокруг вас.

Беспомощный
✦  Вы предоставляете боевое превосходство.
✦  Вы можете стать целью удара милосердия.
Примечание: Обычно вы становитесь беспомощным из-за того, что находитесь без сознания.

Доминируемый
✦  Вы не можете совершать действия. Доминирующее существо может заставить вас в ваш ход совершить одно действие: стандартное, малое, действие движения или свободное действие. Из всех талантов и игровых умений оно может заставить вас совершать только те, что доступны для использования неограниченное число раз, например, неограниченные таланты. То, что используется один раз в сцену или день, не подходит.
✦  Вы предоставляете боевое превосходство
✦  Вы не можете окружать.
Ваши союзники остаются союзниками, а враги — врагами. Если тот, кто доминирует, пытается заставить вас сброситься в яму или войти в другую опасную местность, вам позволяется совершить спасбросок, чтобы не входить в опасную местность.

Замедленный
✦  Ваша скорость становится равна 2. Эта скорость 
применяется ко всем режимам передвижения, кроме телепортации и случаев, когда вас тянут, толкают или сдвигают. Вы не можете увеличить скорость выше 2, и ваша скорость не увеличивается, если она уже ниже 2. Если вы замедлились во время движения, то прекратите 
перемещение, если уже переместились на 2 или более клеток.
✦  Вы не получаете преимуществ от бонусов к скорости, хотя вы можете использовать таланты и совершать действия, такие как бег, чтобы перемещаться на расстояние, превышающее вашу скорость.

Захваченный врасплох
✦  Вы предоставляете боевое превосходство.
✦  Вы не можете совершать действия.
✦  Вы не можете окружать врагов.

Изумленный
✦  Вы предоставляете боевое превосходство.
✦  В свой ход вы можете выполнить либо стандартное действие, либо действие движения, либо малое действие (можете также выполнять свободные действия). Вы не можете совершать немедленные и провоцированные действия.
✦  Вы не можете окружать врагов.

Лежащий ничком/Сбитый с ног
✦  Вы предоставляете боевое превосходство врагам, совершающим по вам рукопашные атаки.
✦  Вы не можете перемещаться, хотя можете телепортироваться, ползти, и вас могут тянуть, толкать и сдвигать.
✦  Вы получаете бонус +2 ко всем защитам от дальнобойных атак, сделанных врагами, не находящимися в соседних клетках.
✦  Вы лежите на земле. Если вы лезли или летели, то падаете.
✦  Вы получаете штраф -2 к броскам атаки.
✦  Вы можете упасть ничком малым действием

Неосязаемый
✦  Вы получаете половину урона от всех атак.

Обездвиженный
✦  Вы не можете перемещаться из своего пространства, хотя вы можете телепортироваться и вас могут тянуть, толкать и сдвигать.

Оглохший
✦  Вы ничего не слышите.
✦  Вы получаете штраф -10 к проверкам Внимательности.

Окаменевший
✦  Вы находитесь без сознания.
✦  Вы получаете сопротивляемость 20 ко всем видам урона.
✦  Вы не стареете.

Ослабленный
✦  Ваши атаки наносят вдвое меньше урона. Это не касается двух видов урона, которые вы причиняете: продолжительного урона и урона, причинённого не из-за броска атаки.

Ослеплённый
✦  Вы предоставляете боевое превосходство.
✦  Вы не можете видеть цель (у ваших целей есть полный покров).
✦  Вы получаете штраф -10 к проверкам Внимательности.
✦  Вы не можете окружать врагов.

Отмеченный
✦  Вы получаете штраф -2 к броскам всех атак, не включающих отметившее существо в качестве цели.
✦  Вы можете быть целью только одной метки одновременно, новые метки заменяют старые.
✦  Метка мгновенно оканчивается, если её создатель умирает или теряет сознание.

Ошеломлённый
✦  Вы предоставляете боевое превосходство.
✦  Вы не можете совершать действия.
✦  Вы не можете окружать врагов.
✦  Если вы летели, то падаете, если не умеете парить.

Проглоченный
✦  Вы не можете совершать действия.
✦  Вы не можете окружать врагов.
✦  Вы не можете быть целью других атак.
✦  Вы находитесь в пространстве проглотившего вас существа. И при спасении вы появляетесь в клетке, смежной с клеткой проглотившего вас существа, если не сказано обратное.

Удерживаемый
✦  Вы не можете перемещаться кроме как посредством телепортации. Вас даже нельзя тянуть, толкать и сдвигать.
✦  Вы получаете штраф –2 к броскам атаки.
✦  Вы предоставляете боевое превосходство.

Умирающий
✦  Вы находитесь без сознания.
✦  У вас 0 или меньше хитов.
✦  Каждый раунд вы совершаете спасбросок от смерти.
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