Исправление ошибок в Руководстве Игрока
Этот документ исправляет или разъясняет некоторые правила пятой редакции Руководства Игрока. Последние издания книги включали измененный текст, указанный здесь.
Расы
Дворфийская боевая тренировка (с. 20). Дворфы свободно владеют легким молотом, а не метательным молотом.
Магия Дроу (с. 24). Здесь «раз в день» означает, что вы должны закончить долгий отдых, чтобы активировать заклинания с помощью этой особенности.
Инфернальное Наследие (с. 43). Здесь «раз в день» означает, что вы должны закончить долгий отдых для того, чтобы снова активировать заклинание с помощью этой особенности. 
Бард
Песня Отдыха (с. 54). Существо восстанавливает дополнительные хит поинты только если потратит один или более Кубиков Хитов в конце короткого отдыха.
Воин
Ложный Удар (с. 74). Преимущество потеряно если вы не используйте его в тот ход, когда вы его получили.
Монах
Отражение Стрел (с. 78). Радиус дальних атак монаха составляет 20/60 футов.
Стойкость Извечных Гор (с. 81). Монах должен быть 17го уровня, а не 11го, чтобы изучить эту дисциплину.
Водный Хлыст (с. 81). Эта дисциплина требует действия, а не дополнительного действия.
Паладин
Божественная Кара (с. 85). Вы можете тратить любой слот заклинаний, не только слот заклинаний паладина.
Следопыт
Компаньон Следопыта (с. 93). Как и остальные существа, зверь может потратить Кубики Хитов во время короткого отдыха. Если вас вывели из строя или пока вас нет, зверь действует сам по себе, фокусируясь на защите вас и себя. Ему не нужна ваша команда для того, чтобы использовать действие реакции, такое как благоприятная атака.
Звериная Ярость (с. 93). Когда вы приказываете зверю совершить действие Атаки, он может атаковать дважды или произвести Множественную атаку, если такое действие у него есть.
Колдун
Гибкая Магия (с.101). Созданные слоты заклинаний исчезают в конце долгого отдыха.
Удвоенное Заклинание (с. 102). Для того, чтобы подходить под условия Удвоенного Заклинания, заклинание не должно иметь возможность выбирать целью более одного существа на текущем уровне заклинания.
Стихийная Близость (с. 102). Бонус урона применяется к одному броску на урон заклинания, а не к нескольким.
Всплеск Дикой Магии (с. 103). Всплеск может произойти раз в ход. Если эффектом всплеска является заклинания, то оно слишком неконтролируемое, чтобы на него влияла Метамагия. Если обычно оно требует концентрации, то в этом случае она не требуется; заклинание длится его полное время.
Чернокнижник
Быстрое Создание (с. 106). Вместо Луча Болезни запишите Очаровать Персону.
Договор Цепей (с. 107). Когда вы позволяете фамильяру атаковать, он производит ее с помощью действия реакции.
Договор Гримуара (с. 108). Кантрипы для вас считаются заклинаниями чернокнижника, и им не обязательно находится в одном списке заклинаний.
Мистические Инвокации (с. 110) Требования уровня подразумевают уровень чернокнижника, а не уровень персонажа.
Книга Древних Тайн (с. 110). Ритуалы не обязаны быть из одного списка заклинаний.

Волшебник
Ваша Книга Заклинаний (с. 114). Заклинания, скопированные в книгу заклинаний, должны быть того круга, который волшебник может подготовить.
Книга Заклинаний (с. 114). Книга заклинаний не содержит кантрипов.
Усиленные Заклинания (с. 117). Бонус урона прибавляется к одному броску урона заклинания, а не к нескольким.
Перегрузка (с. 118). Эта особенность не влияет на кантрипы.
Экипировка
Боеприпасы (с. 146). Перезарядка одноручного оружия требует свободной руки.
Длина (с. 147). Это свойство также определяет вашу длину для благоприятных атак оружием с длиной.
Двуручное (с. 147). Это свойство важно только если вы атакуете с помощью оружия, а не всегда, когда вы его просто держите.
Оружие (с. 149). Безоружная атака не должна находится в таблице Оружия.
Мультиклассы
Классовые Особенности (с. 164). Вы получаете начальное снаряжение только для вашего первого класса.
Навыки
Атлет (с. 165). Третье преимущество должно иметь в виду, что лазание не стоит дополнительного движения.
Борец (с. 167). Игнорируйте третье преимущество; оно ссылается на несуществующее правило.
Адепт Магии (с. 168). Ограничение этого навыка на активацию заклинания 1го круга применяется только к заклинанию, данному этим навыком.
Адепт Воинских Искусств (с. 168). Кубик совершенства добавляется к любым другим кубикам, что у вас есть, не важно когда вы их получили.
Мастер Древкового Оружия (с. 168). Бонусная атака использует тот же модификатор параметра, что и основная.
Страж (с. 169). Игнорируйте «в пределах 5 футов от вас» во втором преимуществе.
Барный Драчун (с. 170). Этот навык не дает вам владение безоружными атаками, так как вы уже ими владеете.
Мастер Оружия (с.170). Выбранные оружия должны быть простыми или военными.
Использования Параметров
Скрытность (с. 177). Ведущий решает, какие обстоятельства подходят для скрытности. Также, вопрос заключается не в том, может ли существо увидеть вас, когда вы прячетесь. Вопрос в том, видит ли оно вас ясно.
Приключения
Нехватка Воздуха (с. 183). Если у вас кончается воздух или вы задыхаетесь, вы не можете восстановить здоровье или стабилизироваться до тех пор, пока не начнете дышать.
Видимость и Освещение (с. 183). Сильно затемненная область не ослепляет вас, но вы считаетесь будто бы ослепленными при попытках рассмотреть что-то, скрытое в ней.
Полный Отдых (с. 186). Вы восстанавливаете как минимум 1 Кубик Хитов, когда заканчиваете полный отдых.
Бой
Готовность (с. 193). До начала своего следующего хода вам необходимо использовать заготовленное действие.
Атаки ближнего боя (с. 195). Правила по безоружным атаками должно звучать так: «Вместо использования оружия для проведения ближней атаки, вы можете использовать безоружный удар: удар рукой, ногой, головой или похожий сильный удар (ничего из этого не считается оружием). При попадании, безоружный удар наносит дробящий урон, равный 1+модификатор вашей Силы. Вы свободно владеете вашими безоружными атаками.»
Заклинания
Заклинания Паладина (с. 209). Заклинание называется сокрушительная волна, не сокрушительный удар. (в переводе уже исправлено)
Заклинания Волшебника (с. 211). Душеловки в этом списке заклинаний быть не должно.
Массовое Исцеление Ран (с. 239). Школа этого заклинания — проявление, а не призыв.
Массовое Лечение (с. 239). Школа этого заклинания — проявление, а не призыв.
Воображаемый Убийца (с. 218). Испуганная цель проводит спасбросок в конце своего хода, а не в начале.
Перевоплощение (с. 251). Заклинание не может повлиять на цель, у которой 0 хит поинтов.
Оживление (с.248). Школа этого заклинания — некромантия, а не призыв.
Истинное Перевоплощение (с. 231). Заклинание не может повлиять на цель, у которой 0 хит поинтов.
Смертный Ужас (с.270). Испуганная цель проводит спасбросок в конце своего хода, а не в начале.
Параметры Существ
В случае сомнений, версия параметров существ из Monster Manual является более авторитетной.
