BIONICLE Glatorian Action-Figure Game

Правила игры (усложненные)
Глаторианы сражаются друг с другом на арене! Стреляй покрытыми шипами Торнаксами, чтобы понизить уровень жизни противника, защищай своего Глаториана с помощью Агори, формируй команды из двух и более Глаториан, устраивай битвы между огромными монстрами и машинами. Становись новым чемпионом Арены Магна!
Используемые в игре фигуры
· Торнакс – покрытый шипами золотистый шар с чёрной полосой посередине. Используется для выполнения всех действий в игре.

· Глаторианы – боевые единицы с одним счётчиком HP. Вооружены метателем Торнаксов, с помощью которых и производятся необходимые действия в игре. HP=10, Доспехи=5. Возможна защита Агори.
· Титаны – боевые единицы с двумя счётчиками HP. Также вооружены метателем Торнаксов. HP=20, Доспехи=10

· Транспортные средства – животные и машины, на которых сидит воин. HP транспорта=20, Доспехи транспорта=10, HP воина=10, Доспехи воина=5
· Агори – защитные единицы. Служат щитом для Глаториана, а также дают ему возможность второго выстрела. Если Агори выведен из игры, количество выстрелов уменьшается до одного. Глаториан игрока урона не получает.
· Канистра Глаториана – базовый пункт Глаториана и Агори, используется для возрождения Агори или для восстановления HP. В начале игры отсюда начинается движение.
· Игральный кубик – используется для расчёта нанесённых повреждений.

Комбинации

1. Сражение двух Глаториан.

2. Сражение команд из Глаториан и Агори.

3. Сражение команд из двух и более Глаториан. Каждый Глаториан может выстрелить один раз и передвигается независимо от другого Глаториана.
4. Сражение двух Титанов.

5. Сражение воинов на транспортных средствах.

6. Сражение команды из двух Глаториан против одного Титана либо воина на транспортном средстве.
Подготовка к игре

· Выберите желаемую комбинацию.

· Канистры Глаториан ставятся на расстоянии примерно два метра друг напротив друга. Глаторианы ставятся каждый перед своей канистрой. Агори, если используются, можно поставить перед или позади Глаториана.

· Коробки Титанов ставятся на расстоянии трёх метров друг напротив друга.

· Воины на транспортных средствах ставятся на расстоянии двух метров друг напротив друга.

· Агори можно поставить перед или позади Глаториана. Такая позиция сохраняется на протяжении всей игры, если только Агори не будет уничтожен.

· В комбинации 6 канистры Глаториан ставятся напротив коробки Титана\воина на транспортном средстве, на расстоянии 3 метров от неё.

· Счётчики жизней должны быть установлены на 5. Одно деление равно двум HP. При потере одного HP счётчик устанавливается на позицию между делениями. Доспехи счётчиком не отмечаются.
· Выберите того, кто из игроков будет ходить первым. Для этого оба игрока по очереди бросают кубик; тот, у кого выпало больше всех очков, ходит первым.
Процесс Игры

· В игровой комбинации 1 у каждого игрока имеется один выстрел за один ход. Во всех остальных комбинациях выстрелов два. За один ход вы можете произвести одно из данных действий.

· Атака.

· Перемещение.

· Восстановление Агори (только комбинации 2-4).

· Восстановление HP (только комбинации 2-4).
· Расчёт урона (после Атаки).

· Перемещение боевой единицы в то место, куда упал Торнакс (после Атаки).

· Побеждает тот игрок, которому удастся вывести из игры все боевые единицы противника.

Игровые действия
Все действия производятся при помощи выстрела из метателя Торнакс своей боевой единицы. После любого выстрела игрок выполняет нужное ему действие, а затем перемещает свою боевую единицу в то место, куда упал Торнакс.
· Атака. Игрок стреляет из Торнакса своей боевой единицы по канистре или боевой единице противника. При попадании в цель атакующий бросает кубик и определяет урон, нанесённый противнику. Если Глаториан игрока находится на близком расстоянии от Глаториана противника (а именно – может коснуться его рукой или оружием), то игрок имеет право объявить Ближний бой. Урон, наносимый в ближнем бою, указан в пункте «Специальные возможности».
· Перемещение. Игрок стреляет из Торнакса своей боевой единицы в нужном ему направлении и перемещает свою боевую единицу и Агори, если таковой имеется, в то место, куда упал снаряд.
· Восстановление Агори. Если Агори был уничтожен во время игры, игрок может его восстановить. Для этого необходимо попасть из Торнакса своей боевой единицы по своей канистре и вернуть Агори на поле боя. 
· Восстановление очков HP. Внимание: очки HP можно восстанавливать только в комбинациях 2-4 и в этом случае выстрел является единственным за ход. Игрок может восстановить утраченные очки HP на две единицы, попав из Торнакса своей боевой единицы по своей канистре. Восстановление HP Глаториан возможно, только если защищающий его Агори жив.
· Доспехи. С самого начала игры у боевой единицы игрока есть определённое количество очков Доспехов. Также, щитом Глаторианов могут служить Агори. Если счётчик доспехов обнуляется, боевая единица теряет в два раза больше HP. Доспехи нельзя восстановить.
· Спорная ситуация. Возможна ситуация, когда Торнакс рикошетит от Агори противника в его Глаториана или канистру. В таком случае Агори выбывает из игры, а нанесённый урон уменьшается на единицу.
Урон

· При попадании в канистру противника, его Глаториан теряет 1 очко брони.

· При попадании в коробку противника, его Титан теряет 2 очка брони.
· Глаториан или Титан при прямом попадании Торнакса теряет очки брони и HP из расчёта по выпавшим на кубике очкам из следующей таблицы:
	1-2 очка
	-1 Доспехи
	0 НР

	3-4 очка
	-2 Доспехи
	-1 HP

	5-6 очков
	-3 Доспехи
	-2 HP


В таблице указан Базовый урон Торнакса, который может отличаться в каждом конкретном случае (см. пункт «Специальные возможности»).

· Агори, в которого попал Торнакс, выбывает из игры. Игрок, потерявший Агори, теряет право на второй выстрел.

· В комбинациях 5 и 6 первым всегда тратится счётчик HP транспортного средства. Когда этот счётчик обнуляется, транспорт выбывает из игры, а воин продолжает бой с возможностью только одного выстрела.

· Боевая единица, потерявшая все очки HP, выбывает из игры.

Специальные способности и характеристики Глаториан.

Все специальные возможности можно использовать лишь один раз за всю игру.

Скралл.

Основной параметр – Защита (+3 Доспехи).

HP=10, Доспехи=8.

· Ближний бой (Оружие). Бросьте кубик.

· Нечёт. Удар щитом. Урон противнику – HP=-2, Доспехи=-3.

· Чёт. Удар мечом. Урон противнику – HP=-3, Доспехи=-2.

· Дальний бой (Торнакс). Бросьте кубик. Определите урон по таблице (базовая) и вычтите одно очко из обоих типов повреждения. Иными словами, если у вас выпало 5 очков на кубике, соответствующие урону -3 брони и -2 НР, то действительный урон составит -2 брони и -1 НР.

· Спец. возможность: Метательный щит. Скралл метает свой щит в противника, урон составляет -3 брони и -5 НР. При этом теряется бонус к броне и возможность атаки щитом в следующем ходу. Способность активируется лишь на достаточно близком расстоянии (не далее 75 см от противника).

Греш.

Основной параметр – Ловкость (+1 выстрел в каждом ходу в любой комбинации).

НР=10, Доспехи=5.

· Ближний бой (оружие). Бросьте кубик.

· Нечёт – лезвия объединяются в щит, удар щитом. Урон противнику: НР= -1, Доспехи=-2.

· Чёт – атака раздельными лезвиями. Урон противнику: НР=-3, доспехи=-2.

· Дальний бой (Торнакс). Бросьте кубик. Определите урон по таблице (базовая). Греш имеет право на дополнительный выстрел в каждом ходу.

· Спец. возможность: Использовать Щит (лезвия складываются в щит). В течение всего хода нанесённый Грешу урон уменьшается на 1 очко Доспехов, урон HP обнуляется. Возможность можно активировать только перед началом хода противника. Греш теряет возможность дополнительного выстрела в следующем ходу.

Стракк.

Основной параметр – Точность (+2 урон от Торнакса).

НР=10, Доспехи=5.

· Ближний бой (оружие). Единственное оружие – топор, урон противнику: -2 доспехи, -2 НР.

· Дальний бой (Торнакс). Бросьте кубик. Определите урон по базовой таблице и прибавьте по 1-му очку к каждому из пунктов. Если выпало 5 очков, то базовый урон составит -3 доспехи, -2 НР, с учётом поправки: -4 Доспехи, -3 НР.

· Спец. возможность: Выстрел снайпера. Активируется лишь на максимальном расстоянии от цели, урон противнику: -2 броня, -6 НР. Стракк теряет возможность выстрела в следующем ходу.

Ворокс.

Основной параметр – Скорость атаки (+1 атака в ближнем бою на каждый ход).

НР=10, Доспехи=5.

· Ближний бой. Перед атакой бросьте кубик.

· Чёт – обе атаки совершаются оружием. Урон от одного удара: -2 Доспехи, -1 НР.

· Нечёт – обе атаки совершаются хвостом. Урон от одного удара: -1 Доспехи, -2 НР.
· Дальний бой (Торнакс): бросьте кубик, определите урон по базовой таблице и вычтите из ущерба броне одно очко (при выпадении 5 очков на кубике ущерб врагу составит -2 Доспехи и -2 НР).

· Спец. возможность: Атака Ксеноморфа. Ворокс наносит противнику несколько ударов оружием и под конец жалит хвостом. Урон противнику: броня -3, НР -5. В следующем ходу Ворокс может лишь жалить хвостом 1 раз, атаковать своим оружием не способен.

Малум.

Основной параметр – Сила (+2 повреждение в ближнем бою).

НР=10, Доспехи=5.

· Ближний бой (Оружие): бросьте кубик. Урон определяется по той же таблице, что и урон Торнакса, но к обоим пунктам прибавляется 1.

· Дальний бой (Торнакс). Бросьте кубик, определите урон по базовой таблице и вычтите из повреждения броне одно очко.

· Спец. возможность: Огненные когти. Урон: -4 Броня, -4 НР. В следующем ходу теряется возможность атаки в ближнем бою.

Тарикс.

Основной параметр – Стойкость (на 1 очко снижены повреждения для НР от всех атак).

НР=13, Доспехи=5 (т.к. показать на счётчике 13 очков нельзя, то большее количество здоровья выражается в сниженном уроне).
· Ближний бой (оружие): бросьте кубик.

· Нечёт – атака одним лезвием с разворота. Урон противнику: -1 Броня, -2 НР.

· Чёт – атака двумя лезвиями сразу, рубящим ударом сверху вниз. Урон противнику:  -2 Броня, -3 НР.

· Дальний бой (Торнакс). Бросьте кубик, определите урон по базовой таблице.

· Спец. возможность: Атака «Вихрь». Тарикс наносит несколько ударов, вращаясь вокруг своей оси. Урон противнику: -3 Броня, -5 НР. После этого теряется возможность атаки в ближнем бою для следующего хода.

Специальные возможности Агори и титанов.
Игрок может пожертвовать своим Агори, чтобы лишить Глаториана\титана противника следующих возможностей (на выбор игрока):

· 4-х очков Доспехов;
· Возможности выстрела на ход;
· Шага на ход.
Урон, наносимый Тумой в ближнем бою: -3 Доспехи, -3 НР. Урон Торнакса рассчитывается по базовой таблице. Специальная возможность: Смертельный удар (урон -4 Доспехи, -8 НР). После использования спец. возможности Тума теряет способность атаковать каким бы то ни было способом на 2 хода.
Урон, наносимый Феро в ближнем бою: -2 Доспехи, -1 НР. Урон Торнакса рассчитывается по базовой таблице с прибавлением 1 очка к урону НР. Скирмикс также способен атаковать, урон составляет -4 Доспехи, -5 НР. Если игрок имеет право вступить в ближний бой, ему следует бросить кубик.

· Нечёт – атакует сам Феро.

· Чёт – атакует Скирмикс.

Специальная возможность: Сокрытие от атаки – Феро на Скирмиксе перемещается за пределы игрового поля, где ни один противник уже не имеет права атаковать его. Можно использовать лишь в том случае, если Скирмикс не выведен из строя; в следующем ходу Скирмикс не способен атаковать. Возможность можно активировать лишь перед началом хода противника.
Примечания к игре и использованию некоторых спецвозможностей.
· Используя любую возможность стрельбы/метания, помните о том, что если вы промахнулись и не попали в Глаториана противника – ваш ход пропал. Нельзя тут же подбирать Торнакс и стрелять второй раз, ждите следующего хода. Это правило касается и специальных возможностей в случае Скралла и Стракка, поэтому цельтесь тщательно.

· Когда вы выполняете «рукопашную атаку», её нужно показывать лишь схематически в непосредственной близости от Глаториана противника. Физический контакт не нужен.

· Если ваш Глаториан\титан лишён возможности атаковать на данный ход определённым способом (например, Скралл метнул щит в противника и на следующий ход остался без щита), а выпадает вам именно эта атака – ход пропускается.
