ВНИМАНИЕ!
Это только обновления, не входящие в базовую книгу правил!
ТИП МЕСТНОСТИ

В «Пыль: тактика» существует пять типов местности. Тип местности обозначен символом в центре квадрата.  На каждом символе есть точка, которая используется для проведения линии прицела к другим квадратам. Если нет символа (то есть нет и точки), квадрат блокирует линию прицела.

МЕСТНОСТЬ С КРУГОМ

Квадраты с кругом – наиболее распространённый тип местности. Любой отряд может войти на эти квадраты, и любой элемент укрытий может быть на них расположен.

МЕСТНОСТЬ С ТРЕУГОЛЬНИКОМ
Квадраты с треугольником представляют собой глубоководные участки. Они блокируют движение, но не блокируют линию прицела. Отряды не могут ходить по ним, но могут стрелять через них. Этот тип местности не блокирует движение по воздуху или отряды с умением «Прыжок». Элементы укрытий не могут быть помещены на эти квадраты.
МЕСТНОСТЬ С КРЕСТОМ

Квадраты с крестом отображают россыпи камней. Этот тип местности блокирует движение машин, но не препятствуют движению солдат, воздушных сил или отрядов с умением «Прыжок». Этот тип местности не блокирует линию прицела, но даёт слабое укрытие взводам, которые занимают этот квадрат. Элементы укрытий не могут быть размещены на этой местности.
МЕСТНОСТЬ С РОМБОМ
Квадрат с ромбом представляет собой дым или другое подобное визуальное препятствие. Этот тип местности не блокирует движение, но перекрывает линию прицела. Любой отряд, занимающий этот квадрат, не может стать целью для атаки и не может производить никакую атаку. Элементы укрытий могут быть помещены на этот квадрат.

КВАДРАТ БЕЗ СИМВОЛА (ИЛИ БЕЗ ТОЧКИ)

 Квадраты без какого-либо символа отображают непроходимую местность. Они блокируют движение и линию прицела. Этот тип местности не препятствует движению по воздуху, но не даёт двигаться отрядам с умением «Прыжок». Элементы укрытий не могут быть размещены на этой местности.

Заметьте: квадраты местности перекрывают квадраты игрового поля. Поскольку они закрывают точку, поля, содержащие квадраты местности, считаются квадратами без точки.
СПИСОК ДЕЙСТВИЙ

Активированный отряд может выполнить за ход два действия из следующего списка:
- движение

- атака

- умение

- ничего

- поддерживающая атака (занимает оба действия)

Заметьте: единственная комбинация действий, которую игрок не может выполнить – атака+атака.

ВАЖНО: перед активацией отряда игрок обязан объявить все планируемые действия отряда, включая умения или специальное оружие, которые он хочет использовать. Также игрок не может использовать любые умения, которые модифицируют действие, после того, как действие уже имело место (т.е. игрок должен объявить умение «Берсерк» перед броском кубиков; игрок должен объявить умение «Натиск» перед выполнением движения и т.д.)
Заметьте: некоторые умения бесплатны, другие требуют использовать действие. Умения, которые требуют от отряда потратить одно действие, отмечены словом «Умение» в соответствующем разделе книги правил. Все прочие умения бесплатны и не считаются в числе двух действий за ход. Отряды должны оставаться активированными, чтобы использовать бесплатные умения.
Поддерживающая атака – отряд может перебросить все промахи один раз для каждой линейки оружия.
ДАЛЬНОСТЬ ОРУЖИЯ
ОРУЖИЕ С ПЕРЕМЕННОЙ ДАЛЬНОСТЬЮ

Число обозначает количество квадратов, на которое оружие может выстрелить, чтобы поразить цель.

Некоторые линейки оружия имеют не одну цифру дальности, например, 3-6. Это действует так же, но цифра перед чёрточкой обозначает минимальную дальность оружия (вместо обычного «1»).

ДАЛЬНОБОЙНОЕ ОРУЖИЕ (дальность «U»)
ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ (дальность «С»)

Некоторое оружие требует, чтобы атакующий отряд и цель находились на смежных квадратах. Такое оружие классифицируется как оружие ближнего боя (или оружие рукопашной) и обозначается как дальность С.

АРТИЛЛЕРИЙСКОЕ ОРУЖИЕ (дальность «А»)
Некоторые орудия обрушивают шквал зарядов по всему полю боя. Такие орудия классифицируются как артиллерийские и обозначаются дальностью А. Вместо стрельбы по прямой линии, как обычное оружие, артиллерия стреляет вверх и описывает дугу над всем между орудием и целью.
Чтобы отобразить параболическую или дугообразную траекторию, по которой летят снаряды, прежде чем обрушиться наземь, артиллерийское оружие всегда имеет минимальную дальность 4 и неограниченную максимальную дальность. Другими словами, артиллерийское оружие не может поразить цель в трёх квадратах от себя, но эти могучие орудия легко посылают снаряды через всё поле боя.

Заметьте: отряды, несущие более чем одно оружие, могут целиться в один и тот же отряд и из артиллерийского оружия, и из других оружейных линеек.

Артиллерийское оружие действует с некоторыми отличиями от обычного, а именно:
- артиллерийские орудия могут стрелять двумя способами: прямой наводкой и с закрытых позиций.

- после выстрела артиллерийского орудия отряд должен перезарядить его перед тем, как выстрелить снова. Это стоит одного действия как умение.

ПРЯМОЙ НАВОДКОЙ

Если отряд имеет чистую линию прицела до мишени, он стреляет из оружия с дальностью А прямой наводкой. Выстрел успешен, если выпадает [image: image1.png]1D,



. С прямой наводкой отряд может выполнять поддерживающую атаку. Отряд также может использовать другие свои орудия (прицеливаясь в тот же отряд, по которому бьёт прямой наводкой или в другой).

СТРЕЛЬБА С ЗАКРЫТЫХ ПОЗИЦИЙ
Некоторые отряды имеют умение «Артиллерийский удар», которое корректирует огонь артиллерии. Отряды с умением «Артиллерийский удар» считаются НАБЛЮДАТЕЛЯМИ. Наблюдатели передают артиллерии точные координаты, поэтому они должны иметь до цели чистую линию прицела.

Если у наблюдателей чиста линия прицела до мишени, артиллерийский отряд производит выстрел с закрытой позиции  из оружия с дальностью А. Успешны броски на [image: image2.png]1D,



. Стрельба с закрытой позиции занимает оба действия отряда за ход, поэтому он не может объявлять поддерживающую атаку. Отряд также может использовать другое своё оружие (прицеливаясь в тот же отряд, по которому стреляет с закрытой позиции или в другой).
Стрельба с закрытой позиции возможна только во время активации наблюдателя, но не во время активации артиллерийского отряда. Таким образом, стрельба с закрытой позиции возможна, только если артиллерийский отряд ещё не был активирован. 

Чтобы произвести стрельбу с закрытой позиции:
1. Активируйте наблюдателя (отряд с умением «Артиллерийский удар»). Он может выполнять два действия как обычно (двигаться, атаковать и т.д.) Вместо одного действия отряд может вызвать артиллерийский удар (умение).

2. Если наблюдатель вызывает артиллерийский удар, немедленно активируйте артиллерийский отряд и произведите стрельбу с закрытой позиции. Эта атака отрабатывается как обычная атака.

3. После совершения стрельбы с закрытой позиции артиллерийский отряд использует свою активацию в этот ход. Стрельба с закрытой позиции автоматически использует оба действия этого отряда. Если вызов стрельбы с закрытой позиции был первым действием наблюдателя, он может продолжить, совершая второе действие. Таким образом, можно активировать два отряда сразу: отряд, который вызывает стрельбу, и тот, который стреляет.

ВАЖНО: чтобы вызвать стрельбу с закрытой позиции, отряд-наблюдатель должен иметь навык «Артиллерийский удар». Также проверьте, выполняются ли другие условия, необходимые для вызова стрельбы с закрытой позиции (так, командный взвод должен для этого иметь радиста и т.д.) Отряд-наблюдатель должен использовать действие «Умение», чтобы вызвать стрельбу с закрытой позиции.

НАВЕСНОЕ ОРУЖИЕ

Некоторые пушки и миномёты посылают снаряды по параболической траектории, подобно артиллерийским орудиям. Однако эти меньшие орудия не имеют такой большой максимальной дальности. Такие орудия классифицируются как навесное оружие и обозначаются дальностью X-Y (где «X» и  «Y» - различные цифровые показатели). Первая цифра обозначает минимальную дальность орудия, вторая – максимальную.
БОЕВЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ
ОТВЕТНЫЙ ОГОНЬ

Ответный огонь – особое действие, доступное всем отрядам, которые ещё не были активированы в текущем ходе. Ответный огонь позволяет вашему отряду попытаться обстрелять вражеский, когда тот выходит на вашу линию прицела и в досягаемость оружия.

Ответный огонь временно прерывает действие вражеского отряда, позволяя одному из ваших открыть стрельбу. Чтобы совершить это действие, вы должны выбрать один из ваших неактивированных отрядов и бросить один кубик. Если выпадает [image: image3.png]


, ваш отряд не открывает огонь по врагу. Фактически, если вы проваливаете бросок, ваш отряд считается активированным на этот игровой ход, хотя ничего и не делал!
Если выпадает [image: image4.png]1D,



, ваш отряд немедленно активируется и совершает одно действие атаки из всех линеек оружия, которое имеет действенную дальность, чтобы прицелиться в отряд противника. Как только вы закончите, вражеский отряд продолжает действие.
Достигли вы успеха или нет, попытка ответного огня активирует ваш отряд на игровой ход. Он не может предпринимать никаких действий до конца хода.

Для попытки ответного огня отряд должен иметь оружие с подходящей для атаки дальностью и способное повредить врагу. Также целью ответного огня может стать только тот отряд, который активировал ваш оппонент, и никакой другой.
ВОЗМОЖНЫЕ СИТУАЦИИ ДЛЯ ОТВЕТНОГО ОГНЯ

- если отряд совершает действия «движение + атака», ответный огонь должен быть открыт сразу после действия движения.

- если отряд совершает действия «атака + движение», ответный огонь должен быть открыт сразу после действия атаки.

- если отряд совершает действия «движение + движение», ответный огонь должен быть открыт сразу после первого действия.
- если отряд совершает действие «умение», чтобы использовать умение «Натиск» (движение + движение + атака в рукопашную), ответный огонь должен быть открыт после второго действия движения, но до атаки в рукопашную.

- если отряд осуществляет поддерживающую атаку, ответный огонь не может быть открыт.

СТРОЕНИЯ

Этот раздел описывает действия в строениях. Предыдущие книги различали два типа строений: ангары и здания. Здесь не будет различий между типами строений. Вместо этого будут два типа входов – малый и большой. Эти входы могут присутствовать повсюду в зданиях любого размера.
ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА СТРОЕНИЙ

- все строения имеют наружные стены, а некоторые и внутренние, отделяющие комнаты. Все стены блокируют линию прицела.

- стены строений не могут быть уничтожены

- малые входы – шириной менее одного квадрата

- большие входы – шириной в квадрат

- солдаты и герои могут входить в строения и через малые, и через большие входы

- машины могут входить в строения через большие входы (достаточно широкие, чтобы там прошла подставка машины), но не могут через малые.

- авиация не может входить в строения любого типа

- солдаты и герои с умением «Прыжок» могут перепрыгивать через строения любого типа

- машины с умением «Прыжок» не могут прыгать через строения любого типа
- любые отряды не могут приземляться на крышу строений

- отряды считаются имеющими слабое укрытие, если находятся внутри строения и являются целью вражеского отряда, который также находится внутри этого строения
- отряды считаются имеющими жёсткое укрытие, если находятся внутри строения и являются целью вражеского отряда, который стоит за пределами этого строения
- чтобы отряд, находящийся внутри строения, мог атаковать вражеский отряд за пределами строения, атакующий должен находиться на квадрате, обозначающем выход

-  чтобы отряд, находящийся за пределами строения, мог атаковать вражеский отряд внутри строения, вражеский отряд должен находиться на квадрате, обозначающем выход

- когда отряд находится внутри строения, он подчиняется стандартным правилам стрельбы и движения (машины не могут «срезать» один или два угла, блокирующих линию прицела, цели получают укрытие при атаке через угол и т.д.)
- внутри строений укрытия комбинируются как обычно (отряд внутри строения, находящийся на квадрате с ящиком боеприпасов, считается имеющим жёсткое укрытие от атак находящегося в этом же здании)

- стены с малым входом не предоставляют углового укрытия

- противотанковые ежи могут быть размещены внутри строений, имеющих хотя бы один большой вход

Стены строений, внутренние и наружные, блокируют линию прицела и дают угловое укрытие.

ГЕРОИ

Некоторые умения героя действуют на отряд.

Все умения отряда действуют на героя.

Общий показатель движения отряда – по самому высокому значению.

УМЕНИЯ

БЫСТРЫЙ ОТВЕТНЫЙ ОГОНЬ

Отряд с этим умением может очень быстро реагировать на изменения на поле боя. Его члены натренированы смело смотреть в лицо любой новой ситуации в считанные секунды. Когда такой отряд пытается использовать ответный огонь, бросайте два кубика вместо одного. Если вы выбросите хотя бы одно [image: image5.png]1D,



, вы можете осуществлять атаку. Герой с таким умением распространяет его на любой отряд, к которому присоединится.
АРТИЛЛЕРИЙСКИЙ УДАР (УМЕНИЕ)

Отряд с этим умением считается наблюдателем. Он экипирован картами и радиостанциями, которые позволяют вызывать артиллерийский удар. Используйте одно действие «умение», чтобы немедленно активировать союзный артиллерийский отряд на поле боя и произвести стрельбу с закрытых позиций по отряду, до которого наблюдатель может проложить линию прицела. Проверьте, находится ли цель в досягаемости артиллерийского оружия. Игрок, использующий это умение, активирует два отряда враз. Использование этого умения стоит одно действие.
КРУТЫЕ
Отряд с этим умением – закалённые ветераны, которые несут кучу боеприпасов – потому что знают, что в жаркой перестрелке побеждают парни, у которых больше патронов. Всё оружие отряда с ограниченным боезапасом считается неограниченным, но использовать за активацию он может только указанное число зарядов. Герой с таким умением распространяет его на любой отряд, к которому присоединится.

ОБЕЗЬЯНА «КРОВАВОГО КРЕСТА»

Отряд с этим умением – генетически модифицированные обезьяны из ужасающих лабораторий корпуса «Кровавый крест». Герой с этим умением может присоединяться только ко взводу с таким же умением. Отряд с этим умением может присоединиться только к герою с таким же умением.
ЗОМБИ «КРОВАВОГО КРЕСТА»

Отряд с этим умением – солдаты-умертвия из ужасающих лабораторий корпуса «Кровавый крест». Герой с этим умением может присоединяться только ко взводу с таким же умением. Отряд с этим умением может присоединиться только к герою с таким же умением.
ГЕРОИЧЕСКАЯ АТАКА

Герой с этим умением – истинный лидер, одно только присутствие которого на поле боя может изменить ход битвы. Когда герой использует этот навык, все атаки, направленные против него в этом ходе (включая артиллерийский огонь, рукопашную и т.д.), не наносят ему никакого ущерба. Использование этого навыка не требует действия, но герой должен быть активирован, чтобы его использовать. Герой может использовать этот навык один раз за игру. Герой с таким умением распространяет его на любой отряд, к которому присоединится.  

МЕДАЛЬ ЗА ОТВАГУ
Герой с этим навыком – один из самых отважных солдат союзников. Когда отряд использует этот навык, перебросьте один кубик за атаку и используйте новый результат. Герой может использовать этот навык один раз за ход. Герой с таким умением не распространяет его на любой отряд, к которому присоединится. 

(НАЗВАНИЕ ОРУЖИЯ): ПЕРЕЗАРЯДКА (УМЕНИЕ)
Отряд с этим умением должен потратить больше времени на перезаряжание перед тем, как снова сможет выстрелить из своего оружия – часто в эту категорию попадает артиллерийское оружие. Отряд использует одно действие «умение» на перезарядку оружия. Положите маркер «заряжено» на карточку отряда, чтобы обозначить, что оружие заряжено. После выполнения этого действия отряд может выстрелить из орудия. В начале игры все орудия заряжены. См. «Перезаряжаемое оружие».

РАЗВЕДЫВАТЕЛЬНАЯ МАШИНА

Машина с этим навыком производит рекогносцировку вражеских позиций. Только в течение первого хода эта машина может пройти два дополнительных квадрата. Если машина с таким навыком входит в игру позже первого хода, этот навык не имеет эффекта.

ПРЕВОСХОДНЫЙ ОТВЕТНЫЙ ОГОНЬ

Отряд с этим умением может очень быстро реагировать на изменения на поле боя. Его члены натренированы смело смотреть в лицо любой новой ситуации в считанные секунды. Когда такой отряд пытается использовать ответный огонь, бросайте три кубика вместо одного. Если вы выбросите хотя бы одно [image: image6.png]1D,



, вы можете осуществлять атаку. Герой с таким умением распространяет его на любой отряд, к которому присоединится.

СЫВОРОТКА ОЖИВЛЕНИЯ

Герой с этим навыком несёт флаконы с ужасной сывороткой, позволяющей ему похищать жизненную силу у его врагов. Когда этот герой атакует вражеского героя или взвод (пехотного класса брони), он восстанавливает одно очкро здоровья за каждое [image: image7.png]1D,



. Он восстанавливает здоровье после того, как отработают все линейки оружия.  Он не может восстановить больше, чем свой изначальный показатель здоровья.

ОСОБЫЕ БОЕВЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ
ФАЗЕРНЫЙ ОГОНЬ (XzY)
Это боевое обозначение отображает шар концентрированной энергии, который взрывается при столкновении. «Х» показывает, насколько хорошо отряд смог прицелиться в противника, «Y» отображает, насколько мощным был взрыв. Чтобы нанести этот вид повреждения, бросьте «Х» кубиков и подсчитайте все результаты [image: image8.png]1D,



. Их числу соответствует «Y». Теперь бросьте Y кубиков и нанесите одно повреждение за каждый результат [image: image9.png]1D,



. Фазерное оружие игнрорирует укрытие.   
ПРИМЕР: «Хани» оборудован 120-ваттной фазерной пушкой. Он проводит действие «атака» против взвода тяжёлых лазерных гренадер. Против этих солдат фазер имеет показатель «2z3». Игрок за союзников бросает два кубика. Он получает одно [image: image10.png]1D,



 и одно [image: image11.png]


. Каждое [image: image12.png]1D,



 позволяет ему бросить три кубика на повреждение. Теперь игрок за союзников бросает три кубика и получает два [image: image13.png]1D,



. В итоге «Хани» выдаёт два повреждения, и тяжёлые лазерные гренадеры теряют двух солдат.

Когда из фазерного оружия осуществляется поддерживающая атака, перебрасывайте показатель «Х». Когда отряд с фазерным оружием использует умение, модифицирующее попадания (такое как «Берсерк»), действует аналогичное правило: перебрасывается только показатель «Х».

ЗАЛПОВЫЙ ОГОНЬ (А/Х – В/Х – С/Х – …)

Это боевое обозначение представляет оружие с ограниченным боезапасом, которое тем мощнее, чем больше зарядов решить послать отряд. Чтобы отработать этот тип повреждений, бросьте «А» кубиков, если используете один заряд («В», если используете два, «С», если используете три и т.д.) и нанесите «Х» повреждений цели за каждое выпавшее [image: image14.png]1D,



. Этот боевой критерий может охватывать различные классы брони, поэтому тщательно проверяйте в линейке оружия, на какой класс брони действует это оружие. 
ЗАЖИГАТЕЛЬНЫЙ ЗАРЯД (Х/+)
Это боевое обозначение представляет зажигательный заряд, который воспламеняет цель. Чтобы отработать этот тип повреждений, бросьте «Х» кубиков за каждую миниатюру в отряде и нанесите одно очко ущерба за каждое [image: image15.png]1D,



. 
БРОНЕБОЙНО-ЗАЖИГАТЕЛЬНЫЙ ЗАРЯД (Х/череп)
Это боевое обозначение представляет бронебойно-зажигательный заряд, который пробивает броню машины и охватывает её пламенем. Чтобы отработать этот тип повреждений, бросьте «Х» кубиков за каждую миниатюру цели и удалите весь отряд, если выпало хотя бы одно [image: image16.png]1D,



.

СПЕЦИАЛЬНОЕ ОРУЖИЕ
ОРУЖИЕ, СТРЕЛЯЮЩЕЕ ОЧЕРЕДЯМИ

Некоторые орудия обладают невероятным темпом стрельбы, позволяя обрушивать на свою цель ливень свинца. Ведя огонь из оружия, стреляющего очередями, по цели, которая не двигалась в этот ход, удвойте количество бросаемых кубиков.

ПЕРЕЗАРЯЖАЕМОЕ ОРУЖИЕ

Тогда как большинство оружия в «Пыль:тактика» содержит свои заряды в магазинах с автоматической подачей, некоторые боеприпасы (такие как артиллерийские снаряды) слишком громоздки для этого.
Оружие обозначается как перезаряжаемое в нижней части карточки отряда. Перезаряжаемое оружие начинает игру заряженным. Положите маркер «заряжено» на карточку отряда, чтобы обозначить, что оружие заряжено.
Когда отряд стреляет из оружия, уберите маркер с карточки отряда, чтобы показать, что орудие разряжено. Чтобы перезарядиться (и вернуть маркер на карточку отряда), отряд должен использовать одно действие «умение». Отряд может выстрелить и перезарядить оружие за один ход, что потратит оба его действия.

