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От переводчика


Это перевод всех глав книги Заклинания и Магия из серии Возможности Игрока, со всеми приложениями.


Я заранее извиняюсь за ошибки и некоторые неточности, допущенные в переводе и буду благодарен за их выявление. Пишите мне, если что-то обнаружите. Я буду исправлять их.


Для тех, кто будет читать эту книгу, у меня есть несколько замечаний:


Во-первых, я переводил эту книгу с помощью Stylus`а, поэтому возможно некоторые места остались довольно корявыми, так что извините. Но смысл текста должен быть более-менее понятен.


Второе, я сильно изменил перевод некоторых английских терминов т.к. их  буквальный перевод или совершенно не передает их смысл или очень коряво звучит, поэтому я заменил их на термины более или менее передающие их истинный смысл (кому не понравится пусть переводит сам или пользуется другим переводом). Словарь Терминов смотрите в Руководстве Игрока моего перевода.


PS: Особое спасибо Александру “Great Shuric” Ермакову за его неоценимые комментарии и ехидные замечания к моему творчеству. Именно они не дали мне сойти с ума во время этой работы.


У теперь меня есть постоянный доступ в Интернет, и я регулярно просматриваю свой ящик, так что можете писать свои замечания и предложения, но претензии по терминологии я не принимаю, по вышеизложенным причинам.


Мой e-mail: EfanovSA@mail.ru

У меня есть домашняя страничка [www.efanovsa.da.ru] куда я сбрасываю свои самые последние наработки (Спасибо Александру “Great Shuric” Ермакову), поэтому можете заглядывать туда время от времени, может быть появиться что-то новое.


Также, я теперь веду раздел переводов (Мастерская/Великая Библиотека) на сайте Rolemanser www.fatcat.da.ru , так что заглядывайте туда, там я буду выкладывать самые последние свои переводы, а также переводы других авторов, которые мне их присылают.

Ефанов ”Orin” Сергей

29.05.2000 г.

Ошибки и Очепятки

Итак этой строкой я открываю раздел Ошибки и Очепятки – это ошибки и опечатки найденные в моем переводе. В ней я публично посыпаю свою голову пеплом, и дико извиняюсь за допущенные мной ошибки и невыявленные опечатки. Итак начнем:

1. Самая серьезная ошибка. Я дико извиняюсь за полностью неправильный перевод заклинания Огненная Сфера, как уж меня угораздило его так исковеркать, незнаю, но этот факт ляжет черным пятном на мой перевод, можете закидать мяня тухлыми помидорами. Ошибка исправлена.

2. Перевод древкового оружия Партизан. Более верен перевод Протазан, на который я его и исправляю.
3. Перевод Астральная  Форма – более правильный перевод Эфирная Форма.
4. Повреждение от Арбалета. В Player`s Options: Combat&Tactics ребята из TSR признаются, что ошиблись в определении повреждения от Арбалета. Поэтому я его здесь исправил. Если кому не нравится он может исправить его обратно, найдя в оригинальной версии.

5. Мирный Навык Ориентирование на Местности заменен на Чувство Направления.
6. Исправлено много неточностей и ошибок в заклинаниях 2-го круга. Спасибо Mike Gee.
7. Добавлена строка с описанием мат. компонента в заклинаниии Конус Холода.

8. Перевод Гигантское Насекомое – более правильный перевод Увеличение Насекомого.
9. Перевод Рост Животных – более правильный перевод Увеличение Животного.
Ефанов ”Orin” Сергей

1.12.1999 г.

Предисловие Автора
Мое знакомство с фэнтези началось в 6-ом классе, когда, я был назначен прочитать Хоббита Дж. Р. Р. Толкиена, всему классу. Хотя мне тогда было всего одиннадцать, я уже был фанатом научной фантастики, я прочитал много подростковой фантастики Роберта Хайнлайна, также как книги Ленсмены Дока Смита и поверхностно знал других авторов. Я не читал ничего в фентезийном жанре, и поскольку, как я вспоминаю, я имел мало желания делать это. Но Хоббит, изменил меня, и я возвращался и перечитывал его, как только заканчивал читать последнюю страницу. После этого, я был поражен. Следующая вещь, которую я прочитал, был Властелин Колец. Затем я нашел Меч Шаннары Тэрри Брукса, и Волшебник Земноморья Урсулы К. Легуин.

И после этого, последовала полная остановка. Библиотека моего родного городка была маленькой, и все их книги фэнтези и научной фантастики занимали одну полку в секции для детей. Теперь трудно поверить, но всего лишь в 1977 году, фэнтези было бедным родственником научной фантастики, которая была бедным родственником господствующей беллетристики. Книжные магазины совершенно не посвящали огромные секции фэнтезии и научной фантастике, которую они имеют сегодня. С большими трудностями, я в конечном счете нашел всех более-менее известных фентезийных авторов. Но тогда я все еще отчаянно искал фантастическую беллетристику, когда в 1978 или 1979 году, я наткнулся на новую игру называемую подземельями и драконами ®. Так, подобно многим людям, я открыл фентезийную ролевую игру, через мою любовь к фентезийной беллетристике.

Когда я писал эту книгу, я пришел к выводу, что единственная характеристика определения фентезийного жанра – это магия. Каждая фентезийная история показывает героя, который может использовать магию, имеет волшебное изделие, или встречается с волшебной ситуацией или парадоксом. Кино подобно Ивану или Робин Гуду – замечательные приключения, но это – не фентезийные истории, так как не имеется никакой магии. С другой стороны, популярное кино Звездные Войны фентезийно, это не научная фантастика, потому что магия (упомянутая, как Сила) – это часть истории. Научная фантастика – описывает то, что могло бы случиться; фэнтези – описывает то, что не может случиться. И магия – сама сущность невозможного.

Вот так и появилась книга о магии в AD&D® игре. Я попробовал включить в нее достаточно возможностей и выборов, чтобы дать вам, читателю, способность придать магии в вашей собственной кампании, почти любой вид колорита или чувства, который вы любите. Если вы хотите сделать магию редкой, более "реалистичной", или более опасной, вы сможете найти правила здесь для того чтобы сделать это. Если вы хотите, чтобы правила добавили детальность и сложность к Магической системе AD&D, они – тоже здесь. Или если вы всего лишь хотите некоторые новые волшебные и жреческие типы героя, а также некоторые дополнительные заклинания, то вы найдете и их. Когда я начал этот проект, я думал, что я мне будет очень сложно заполнить всю эту книгу... Теперь, я не могу поверить, сколько еще я мог бы написать, было бы только место.

Развлечений и хорошей азартной игры!

Рик Байкер

Январь, 1996

Озеро Женева, Висконсин

Предисловие
Что такое фентезийная игра без магии?

Несомненно, AD&D ® игра может быть сыграна и без заклинателей, очарованных монстров или волшебных изделий. Каждый все еще сможет отыгрывать героев, противостоять смертельным противникам, и делать попытку великих поисков или дел мифических размеров. Фактически, это может быть большим развлечением и вызовом, если делать это не в волшебном окружении. Но фактом остается то, что магия, больше чем любая другая характеристика, определяет AD&D Игру. Как фентезийная ролевая игра, AD&D основывается на традициях фентезийной литературы, а фентезийная литература по определению имеет некоторый элемент магии. Даже если герои фентезийной истории не доверяют или ненавидят магию, она все еще там на заднем плане как часть мира, в котором они живут.

Вообще, большинство авторов фентезийной литературы создают собственные уникальные системы магии, чтобы объяснить сверхествественные способности, которые используют их герои и злодеи. С величайшей осторожностью и преднамеренным усилием, авторы определяют то, что магия может и не может делать в их мирах. Например, во Властелине Колец, Дж. Р. Р. Толкиен ограничивает волшебную силу Гандальфа, ограничивая его свободу действий. Великий волшебник связан кодексом секретности и невмешательства, что предотвращает его от непосредственного противостояния мощи Саурона, и он может только помогать и советовать Свободным Народам Среднеземья относительно их собственного сражения. Истории Земли Смерти Джека Вэнса предполагают, что волшебники должны изучить сложные узоры и формулы, чтобы запомнить очень определенные заклинания, которые могут использоваться только однажды перед исчезновением из памяти волшебника. (Чувствуете что-то знакомое?)

С литературной точки зрения имеются очень серьезные основания для ограничения силы магии. Современные читатели должны видеть реальные вызовы и препятствия для героев истории, и магические системы, которые являются слишком открытыми, могут разрушить доверие и чувство реальности истории. Если бы Гендальф мог всего-лишь пожелать бросить Кольцо Всевластья в огонь Ородруина в гостиной комнаты Фродо, что было бы с походом в Мордор? Так как фентезийные ролевые игры – это гибкие модели фентезийного жанра, те же самые соображения истинны и для них. RPG Фантазия должна установить очень точные правила того, как работает магия, и что она может делать, и представления о том как работает магическая система неизбежно станут существенными характеристиками игры.

В фентезийной литературе обычно, что магическая система будет определена только для одного мира только одним автором (хотя одинаковые мировые концепции, также довольно обычны). AD&D Магическая система игры представляет общую структуру, созданную сотнями проектировщиков. Данжон Мастера и игроки играют вот уже более двадцати лет. Имеются тысячи заклинаний, и волшебных изделий – объем материала огромен, больше чем любая другая магическая система в играх или беллетристике. Основные предположения о том, чем является магия и как она работает в AD&D Игре, разделяют буквально миллионы игроков и фентезийных фанатов. Несмотря на огромную важность магии в игре, это – одна из немногих областей, которая осталась почти неизменной при развитии игры до настоящего времени. Магия, никогда не изменялась по сути; она просто стала амебоподобной, добавляя все более заклинания и изделия, в то время как база, т.е. основные предположения оставались теми же самыми.

Возможности игрока: Заклинания и Магия исследуют AD&D Магическую систему с каждого угла. Во-первых, использующие заклинание классы: волшебники, жрецы, и менее посвященные заклинатели типа бардов или рейнджеров – будут подробно исследованы. Различные школы и сферы заклинаний реорганизованы, и будут представлены новые характеристики класса, наряду с необязательной основанной на единицах системой классов, совместимой с книгой правил возможности игрока: Умения и Способности. Новые навыки и детальная информация относительно волшебного и жреческого снаряжения добавят глубину и разнообразие любой кампании. Новое запоминание и система использования магии представлены в Главе 6, обеспечивая новые способы настроить выбор заклинаний героя. Заклинания в бою и критические попадания с заклинаниями детализированы в Главе 8. И последнее но не меньшее, имеется более 30 страниц новых заклинаний, включенных в эту книгу.

Подобно любой из книг возможностей игрока, материал в этом приложении необязателен. Данжон Мастер свободен использовать так много или так мало из Заклинаний и Магии, как он желает в своей кампании. Однако, мы попробовали представить системы, которые не противоречат друг другу, так что возможно использовать все дополнения правил и расширения без каких-либо трудностей.

В Чем Вы Нуждаетесь, Чтобы Использовать Эту Книгу
Чтобы использовать это расширение вы как минимум, должны иметь доступ к Руководству Игрока и Руководству Данжон Мастера. Обратите внимание что возможности игрока: Заклинания и Магия совместимы с предыдущими книгами из линии возможностей игрока; правила создания класса в этой книге – это расширения правил создания класса из Умений и Способностей, а глава по заклинаниям в бою скроена для использования с боевой системой Сражения и Тактики. Кроме того, Том Магии неоднократно упомянут в этой книге; Вы не нуждаетесь в Томе Магии, чтобы использовать эту книгу, но он добавляет много заклинаний и волшебных изделий, которые вы можете найти полезными в вашей кампании.

Включение Заклинаний и Магии в Вашу Кампанию
Возможности игрока: Заклинания и Магия разработаны преимущественно как расширение, а не замена. Однако, имеются несколько специальных случаев, где информация, представленная здесь должна быть взята как модернизация и замена существующих правил. Например, волшебные школы заклинаний и сферы заклинаний священника были слегка перестроены, чтобы улучшить их, лучше сбалансировать игру и сделать специалиста волшебного и жреческого класса более конкурентоспособным относительно базовых версий этих персонажей: мага и клерика.

Большинство остальной части этой книги может быть постепенно введено в существующую кампанию без любых неприятностей. Например, дополнительные навыки и новые заклинания могут быть одобрены или отвергнуты Данжон Мастером на разовом основании. Они были разработаны, чтобы быть полностью годными к употреблению, и с правилами, и без правил возможностей игрока.

Изменение Героя
Добавить заклинания, волшебные изделия или правила критического попадания к существующей кампании довольно легко, но Данжон Мастер может иметь много неприятностей с некоторым другим материалом в этой книге. В частности существующие заклинатели могут желать воспользоваться преимуществом новых способностей класса или необязательных специализаций, которые не были доступны, когда герой был впервые создан. Имеется несколько способов справится с этим. Во-первых, не имеется никакой причины, по которой Данжон Мастер не мог бы позволить игроку "перепроектировать" своего героя, включая способности, которые как он думает, что его герой должен иметь. Если клерик героя родом из дикого племени и изображает себя как варвар, совершенно разумно позволить ему сделать из его героя шамана (см. Главу 2) и продолжить игру. Если игрок изменяет своего героя без любого хорошего объяснения или причины, почему он делает изменение, Данжон Мастер может потребовать, чтобы герой оплатил штраф от 10% до 50% его общего количества единиц опыта, в зависимости от оценки Данжон Мастера возможности изменения.

Имеется пара вещей, которые игрок не должен быть способен делать, перепроектируя своего героя. Герой не должен изменить специализацию без очень хорошего оправдания, так что некромант не должен быть переделан в чародея или дикого мага, а жрец специальности Lathander не должен стать жрецом Шлема. Основные характеристики героя, снаряжение, навыки, хитпоинты и общая индивидуальность не должны измениться. Если игрок играл варварского клерика правильно, он вероятно выбрал бы навыки и оружие, соответствующее шаману, а если он не выбрал эти навыки, рассуждение об изменении становятся намного более подозрительными. Наконец, герой не должен фактически изменить класс или стать двуклассовым или мультиклассовым.

Система Единиц Заклинаний: Наиболее решительное изменение в AD&D Игре находится в новой системе единиц заклинаний, описанной в Главе 6. Попробуйте быстро пробежать краткое "испытательное приключение" используя эти правила перед включением их в вашу кампанию. Правила единиц заклинаний обеспечивает заклинателей намного большей гибкостью чем стандартная магическая система без того, чтобы увеличить их боеспособность или мощь заклинания, но если героям позволяют использовать единицы заклинаний, мастерские персонажи и монстры также должны быть способны к этому.

Роль Магии в Кампании
Можно с уверенностью сказать, что магия в той или иной форме присутствует фактически в любой AD&D Кампании; только наиболее исторические или необычные условия покончат с магией в целом. Но вне этого простого наблюдения ясно, что каждая группа AD&D Игроков имеет свое собственное мнение, что такое магия, как она работает, как различные заклинания взаимодействуют друг с другом, и что герои должны, и не должны быть способны делать с их арсеналом заклинаний и волшебных изделий. Изменяя некоторые основные предположения, которые являются частью AD&D Магической системы, игры, Данжон Мастер может сделать свою кампанию с собственным уникальным ароматом и структурой.

В то время как большая часть этой книги имеет дело с изменением правил игры, это не всегда необходимо, так как частично изменяет то, как игроки (и мастерские персонажи, с которыми они взаимодействуют) рассматривают магию и ее эффекты на их мир. Например, скажем, что природа магии в окружении кампании может быть описана простым масштабом, который оценивает дефицит, таинственность, силу и стоимость магии в масштабе от 1 до 10. Очевидно, кампания с магией, которая является чрезвычайно недостаточной и слабой по силе, представляет очень мирской мир, когда сравнена с миром, где мощная магия совершенно обычна.

Дефицит
Насколько обычна магия в кампании? Являются ли волшебники и владеющие заклинаниями жрецы настолько редкими, что даже герои низкого уровня являются легендарными фигурами, или они настолько обычны, что любая деревенька или деревня на перекрестке имеет собственных местных заклинателей? Большинство AD&D Кампаний занимают позицию между этими два крайностями, от низкого до высокого, по масштабу, попадая в диапазон от 6 до 8 в масштабе 10 единиц – волшебники и жрецы появляются как союзники, враги, источники информации, или даже статисты буквально в каждом приключении типичной ролевой игры. В самых высокомагичных, кампаниях показываются многочисленные заклинатели и волшебные изделия. Даже маленький городок имеет несколько волшебников с навыком, плюс множество младших торговцев, мастеров или хозяев гостиницы с заклинанием или двумя в рукаве. Волшебники настолько обычны, что даже наиболее замечательные маги теряют их ауру таинственности.

Так, что это означает? В обычной кампании, безопасно предположить, что везде идут куда герои, местные жители знают местного волшебника, и большинство людей встречается с волшебником пару раз в год. Любой значительный городок имеет по крайней мере одного или двух местных волшебников и использующих заклинания жрецов, плюс горстку людей с младшими волшебными способностями типа травоведов, деревенских волшебников и лекарей. Большие городки или маленькие города могут иметь до дюжины или более использующих магию героев, а большие города могли бы поддерживать несколько дюжин без давки. Почти любой мастерский персонаж выше 1-го уровня имеет одно или больше волшебных изделий, даже если они довольно маленькие или одноразовые, и герои часто имеют приблизительно от трех до пяти волшебных изделий ко времени, когда они достигают 4-го – 7-го уровня.

В кампаниях, где магия не так обычна (примерно, от 2 до 4 в масштабе), использующие заклинания герои станут действительно уникальными и важными. Жрец, который может фактически призывать силу своего божества в форме заклинаний, может быть воспринят великой иерархией клериков как святой или великий патриарх, или возможно как опасное напоминание истинной веры в тех иерархиях, которые стали удовлетворенными или коррумпированными. Высокопоставленный иерарх без заклинаний конечно будет пристально наблюдать за героем клериком низкого уровня, особенно, если герой не делает никаких усилий, чтобы скрыть "удивительные" эффекты, которые он создает с простым заклинанием 1-го и 2-го уровня. Точно так же, если волшебная магия весьма недостаточна, герой волшебник не может не собирать внимание, известность, и небольшой страх, если он публично показывает его навыки.

Жрецы против Волшебников: Магия волшебника и магия жреца не одинакова , и обе формы магии не должны присутствовать в кампании в одной и той же степени. Вообразите мир, где волшебники рассматриваются как самый плохой вид злодеев и преследуются постоянно в течение десятилетий. Волшебники и их заклинания могли бы быть чрезвычайно недостаточны, в то время как жрецы гораздо более обычны, потому что они – социально приемлемы, таким образом, присутствие волшебной магии могло бы быть только на 1 или 2, в то время как жреческая магия ближе к 6 или 7 в масштабе.

Волшебные Изделия: Точно так же волшебные изделия могли бы быть более или менее обычны чем заклинатели. Если никто никогда не изобретал заклинание зачарование предмета, разумно предположить, что волшебные изделия могли бы быть редкостью даже в наиболее волшебных условиях кампании. Совершенно иначе могло бы быть, если бы имелась потерянная цивилизация высоко продвинутых волшебников, которые создали большое число артефактов и изделий. Волшебники сегодня могли бы быть вооружены до зубов волшебными изделиями, несмотря на тот факт, что они имеют лишь базовое понятие об использовании заклинаний.

Тайна
Любой в кампании может быть волшебником или жрецом, или эти герои должны принадлежать некоторому классу, чтобы даже просто начать свои занятия? Обычные люди знают о магии достаточно, чтобы различить между жреческими и волшебными заклинаниями? Действительно ли изучение магии – это изучение легко доступных естественных законов, или форма магии, преднамеренно запутанна поколениями бесполезных обрядов и церемоний? Наиболее важно то, знают ли герои пределы способностей заклинателя?

В большинстве AD&D Игр, герои "знают", они имеют превосходное понятие того, что может делать каждое доступное заклинание. В конце концов, большинство игроков – очень хорошо знакомы с Руководством Игрока и знают заклинания, которые они могут использовать. Но обычные мастерские персонажи не как хорошо осведомлены; типичный хозяин гостиницы не знает, что волшебник низкого уровня может использовать невидимость, чтобы выйти без того, чтобы оплатить его счет, или золото дурака, чтобы его обмануть. Он только знает, что волшебники могут делать вещи, которые обычные люди делать не могут, и если он хороший хозяин гостиницы, он никогда не попадается на ту же самую уловку дважды.

В менее таинственном мире, тот же самый хозяин гостиницы знает, как обнаружить невидимость, Очаровать Существо, золото дурака, и полдюжины других злых шуток. Он может даже знать достаточно, чтобы просить волшебника оставить некоторые компоненты заклинания, чтобы удостовериться, что особенно неприятное заклинание (огненный шар, например) не будет доступно этому волшебнику, пока он находится в гостинице. В этом виде кампании, каждый знал бы, что жрецы могут излечивать повреждения, слепоту или болезни, или возможно возвращать людей из мертвых, и жреческих героев будут постоянно просить использовать их способности на чьей-то защите. В мире, где природа магии скрыта в суеверии и невежестве но 8 или 9 по масштабу, заклинатели, вообще будут вселять страх в любого, кто учится их способностям. Обратите внимание, что даже сам волшебный герой не может действительно знать, почему его заклинания работают, вообразите героя, начинающего заклинание волшебного снаряда с грозной декларацией имен запрещенных Сил, только потому что его учили, что надо это делать. Конечно, одно из имен – фактически устный компонент заклинания, а остальная часть ерунды не имеет никакого эффекта на активирование заклинания. Это – хорошая идея для Данжон Мастера с таким миром, запретить игрокам смотреть в заклинания и их эффекты в PHB, так как их герои имеют доступ только к части этого знания. Данжон Мастер не должен также стесняться изменять стандартные эффекты заклинания и создавать новые заклинания только, чтобы внушить ощущение страха и удивления в опытных, утомленных игроков.

Сила
Что магия может сделать в кампании? Имеется ли что-нибудь, что она не может сделать, и почему? Магия 10-го круга будет позволяться как возможность, или 9-й груг наиболее мощная доступная магия? Желания могут изменять историю или полностью изменять события, которые уже произошли? Какая степень бога и их олицетворения вовлекают себя в это мировое окружение? В большинстве магических систем, изменение границ способностей героя влиять, будет жизненно важным событием. Как правило, AD&D Игра предполагает, что заклинания 9-го уровня – это наиболее мощная магия, известная смертным, и что герои встречаются с божеством не чаще, чем однажды или дважды в течение всей кампании.

Воздействие магии на мир кампании может быть очень уменьшено, сокращая максимальный круг заклинаний, с которым можно работать, хотя это сильно изменяет правила. Например, ограничивая заклинания 8-м кругом, маги больше не могут использовать желания или врата. Если максимум – это 7-й круг, то маги теряют заклинание постоянства, которое является ключевой частью процесса создания волшебного изделия. Без этого заклинания, волшебные изделия станут временными или одноразовыми, и никакие постоянные Очарования не смогут существовать.

Другая точка находится в акценте на силе героев против силы волшебных изделий. Файтер должен стать машиной убийства, потому что он, случилось, нашел клинок обезглавливатель, или большинство его боевых премий должно быть получено из навыков и обучения? В более ранних воплощениях, AD&D Игра сильно склонялась к первой возможности, но с появлением мастерства оружия, специализаций стиля, и других зависящих от героя премий, теперь возможно создать героя, который не нуждается в мощном волшебном изделии, чтобы решительно увеличить свою боевую мощь. Настоящая опасность для игрового баланса в объединении этих двух выгод: мастер в оружии, снабженный мощным волшебным оружием становится почти не останавливаемым. Если ваша кампания имеет много мощной магии, Вы должны настоятельно рассмотреть игру без необязательной специализации или правил навыка.

Стоимость Магии
В фентезийной литературе, имеется часто цена, которая должна быть заплачена за волшебную силу. Волшебникам, вероятно, придется заключать ужасные договоры с темными Силами ради знания, которое они ищут, жрецам, вероятно, придется жертвовать чем-то дорогим для них, чтобы призвать покровительство их божества, или заклинатель может оплачивать немедленную цену в терминах усталости, болезни или даже потери рассудка. Вообще, AD&D Игра весьма легка в этом отношении; когда герой использует заклинание, он расходует несколько необычных материальных компонентов и просто забывает заклинание, которое он знал. Легко увеличить стоимость магии, строго отслеживая требование, обеспечить материальные компоненты для заклинаний, особенно, если Данжон Мастер консервативен в распространении сокровищ. Например, вызов помощника требует по крайней мере специальных трав и благовоний на 1,000 золотых, что означает, что 1-во уровневому волшебнику, вероятно, придется сделать много приключений прежде, чем он получит достаточно денег, чтобы вызвать своего помощника! Заклинание паника требует куска кости нежити; так что требование от волшебника, лично найти и взять подобные материалы может вынуждать игрока принимать трудные решения, относительно того какие заклинания стоят неприятностей по их использованию.

Теперь, вообразите кампанию, в которой магия является гораздо более дорогостоящей. Что, если герой рисковал бы своим рассудком, каждый раз как он пытается изучить заклинание? Или если активирование заклинания требовало бы, чтобы герой делал инстинктивную защиту против заклинания или он падал от истощения? Возможно герою даже пришлось бы рисковать постоянной потерей хитпоинтов или характеристик каждый раз как он использовал заклинание в мире, где магия исключительно опасна. (См. Главу 6 для некоторых из этих возможностей.) Снова скажем, что эти ограничения – серьезное изменение правил, и это не только косметические вопросы, так как всего несколько изменений подобных этим могут оказать большое воздействие на обычно простую кампанию.

Создание Мирового Представления о Магии
Как Данжон Мастер может совмещать все это вместе? Давайте рассмотрим пару AD&D условий кампании как примеры. Прежде всего, рассмотрим Faerun, кампанию ЗАБЫТЫЕ ЦАРСТВА. Магия – весьма обычна в Царствах, и только слегка таинственна; каждый знает о великих волшебниках и типичных силах, которыми волшебник, вероятно, будет управлять, но имеется множество уникальных заклинаний и волшебных изделий, которые будут найдены. Магия также довольно мощна в Faerun и доступна по малой стоимости и без особых жертв для любого героя, кто работает достаточно упорно. Магия Царств – относительно средняя для AD&D Кампании.

Кампания ТЕМНОЕ СОЛНЦЕ имеет полностью другой подход к магии. Магия все еще довольно обычная и таинственная, но она может быть чрезвычайно мощной (короли-колдуны управляют магией 10-го круга Атхаса) но стоит довольно дорого: загрязнение любой живой растительности поблизости, когда волшебник использует заклинание. Фактически, разрушения, вызванные волшебниками Атхаса – главная причина опустошения планеты и рождения причудливых, видоизмененных монстров.

И последняя но не меньшая, кампания ПРИРОЖДЕННОЕ ПРАВО изображает мир, в котором волшебная магия является редкой. Маги – таинственные фигуры с необычными способностями. Только горстка героев имеет необходимое происхождение, чтобы использовать истинную магию, и еще меньшее количество все еще может управлять изменчивым королевством сил царства магии.

Имеется несколько идей альтернативных магических условий для вашей собственной кампании:

Колледж Волшебников: В этом окружении, все волшебники принадлежат одной гильдии или обществу, скрытому обрядами и тайнами. (Imagers Стивена Ра. Доналдсона Зеркало Ее Снов – хороший пример такого общества.) Заклинания могут требовать редких или необычных компонентов, доступных в Колледже, или Колледж может обращаться с заклинаниями как с тайной, которая должна сохраняться любой ценой.

Предполагается, что Человек не Знает Тайн: Волшебная магия – область ужасных до человеческих Сил Внешней Пустоты, и иметь с ними дело – самый страшный вид предательства. Безумие падет на любого достаточно глупого, чтобы рыться в тайнах этих Древних Сил; Истории H.P. Ловекрафта – превосходная модель этого вида кампании. Глава 6 описывает систему единиц заклинаний магии, которая отражает этот тип кампаний.

Дым и Зеркала: Волшебники гораздо менее мощны, чем они кажутся, большинство из них просто алхимики и ученые, которые могут управлять парой слабых заклинаний. Любое заклинание, которое создает что-то из ничего или вызывает энергию из ниоткуда, не может быть использовано; иллюзии, предсказания и незначительные изменения и вызывания – единственные типы магии. Много волшебных эффектов выполнены неволшебными средствами; например, заклинание пиротехники просто горстка химического порошка, брошенного в пламя.

Волшебный Ренессанс: В этом мире, почти любой имеет волшебный талант или два. Магия полностью встроена в общество, не как замена технологии, но как часть обычного понимания и увеличения навыков персоны. Горничные используют Небольшое Колдовство, чтобы чистить и застилать кровати, королевские следователи имеют доступ к заклинаниям говорить с мертвыми и ESP, чтобы поддерживать закон, и много блестящих произведений искусства по крайней мере частично волшебны по природе. Даже неволшебники могут иметь небольшой выбор заклинаний в этом виде кампании.

Потерянные Силы: Жрецы этой кампании не имеют почти никаких способностей заклинаний. Все божества их пантеона потеряли способность предоставлять заклинания своим последователям или отвергли заклинания своих последователей по некоторым причинам. Для особенно пугающей кампании, объедините, этот тезис со сценарием Предполагается, что Человек не Знает Тайн, чтобы создать мир, в котором единственные заклинатели с любой чего-то стоящей силой являются безумными слугами жестоких Сил.

Магия и Устная История
В конце концов все сводится к тому, что AD&D приключение, просто история, созданная Данжон Мастером и украшенная игроками. Каждая кампания производит объемы эпических конфронтаций и зловещих злодеев, это – просто путь, которым играется игра. Магия – часто центральная особенность этих историй кампании; большинство игроков не смогли бы вам ничего сообщить о паладине Джо, но каждый, кто был в игре, помнит случай, когда паладин Джо нашел святого мстителя! Огромное число игроков с нежностью вспоминают не свои лица или навыки, с которым они были сыграны, а специфические волшебные изделия, которые они имели и изящные приемы, которые они имели со своими заклинаниями.

И хотя это не обязательно плохо, это может умалять ролевые элементы игры, если игроки и Данжон Мастер позволяют это. В конце концов, когда единственный инструмент, который вы имеете – это молоток, все начинает напоминать гвоздь, и если вы имеете меч язык пламени, то ответ на любую проблему, это скорее всего рубка и сжигание всего что попадется.

Точно так же волшебник, чье наиболее незабываемое достижение –изобретение неизбежного обезглавливания Алкаира и последующее использование этого заклинания в каждом столкновении в остальной части кампании, в действительности вообще не развитый герой. Герой с волшебным мечом прекрасен, но когда волшебный меч определяет героя, герой отходит на задний план.

Другая трудность, которая возникает во многих кампаниях – замена магии технологией. AD&D игроки (что весьма естественно) – существа современного мира, и современных удобств типа автомобилей, танков, телефонов, телевидения, компьютеров и любого числа других устройств кажущихся настолько обязательными, что им обязательно должны иметься волшебные эквиваленты. В то время как часть этого прекрасна в любой кампании, это делает, и игроков, и Данжон Мастеров не чувствительными к явному удивлению, которое магия должна вызывать в большинстве героев. В конце концов, магия должна быть волшебна, полна тайн и ужасов, но когда герой использует магию, просто чтобы чистить зубы и размешивать омлет, магия становится просто инструментом. Стирание различия между магией и технологией умаляет силу обеих философий.

Последнее, но не меньшее, важно помнить что магия может делать все в чем Данжон Мастер нуждается, с целью продвижения сюжета или разработки приключения. Если история требует чтобы великий танар'ри был заключен в стеклянный шар, не обязательно волноваться относительно точно, как танар'ри был заключен в тюрьму, или какие заклинания старый архимаг имел чтобы нанести поражение существу; Данжон Мастер может просто сообщить игрокам, что архимаг сделал это. Однако, герои и мастерские персонажи, взаимодействующие с партией, должны следовать правилам до конца, иначе правила сталкиваются с историей.

Глава 1: Волшебники
Волшебник возможно наиболее важный класс в AD&D Игре. Действительно специфический волшебник герой – наиболее мощный член партии, кажется, что каждая AD&D Кампания имеет по крайней мере одного великого архимага или волшебника покровителя, который повелевает высшими силами. Волшебники ответственны за создание всех видов приключений и магии, в которую другие герои позже впутаются или обнаружат. Во многих приключениях, партийный волшебник – единственный герой, который может использовать свою магию, чтобы обеспечить средства, чтобы пересечь барьер или решить загадку. Фактически, в некоторых случаях, единственный способ закончить приключение или квест –это изобретательное использование арсенала заклинаний волшебника.

Только приняв этот факт, имеет смысл начинать экспертизу магии в AD&D Игре с полным взглядом на волшебный класс. В этой главе, мы исследуем все виды магов и волшебников специалистов, доступных герою. Несколько новых видов волшебников специалистов также описаны в этой главе. В дополнение к серьезному рассмотрению существующих волшебных классов, мы также представим основанную на единицах систему создания героя, которая позволит игроку выбирать способности и ограничения своего волшебника, чтобы создать своего собственного героя. Эта система – расширение правил класса из книги возможности игрока: Умения и Способности, хотя Вы не нуждаетесь в этой книге, чтобы использовать этот материал.

Информация в книге возможности игрока: Заклинания и Магия заменяет или пересматривает Руководство Игрока, Руководство Полного Волшебника, Том Магии, и материал по магии из книги возможности игрока: Умения и Способности. Другими словами, если вы имеете эту книгу, Вы должны использовать правила, представленные здесь при создании вашего волшебника. Однако, имеется одно известное исключение из этого случая: если вы используете AD&D Кампанию, которая включает собственные правила в генерацию героев, типа ТЕМНОГО СОЛНЦА или AL-QADIM игровых кампаниях, вы должны продолжить создавать волшебников для этих кампаний, используя соответствующие правила.

Заклинания из Других Источников
Хотя материал по созданию волшебных героев обновлен для этой книги, вы найдете, что заклинания, которые появились в предыдущих книгах, не были изменены. Пока Данжон Мастер не запрещает, волшебник может изучать заклинания из любого источника, который имеет игрок. Фактически, списки заклинаний, содержащиеся в Приложении 3 этой книги включают заклинания из Руководства Игрока, Тома Магии, и Полного Руководства Волшебника также как и множество новых заклинаний, представленных в этой книге. Дополнительные заклинания из Собрания Заклинаний Волшебника, Страниц Магов, или любого другого источника могут быть одобрены Данжон Мастером на разовом основании.

Школы Магии
Все волшебные заклинания принадлежат одной или большему количеству школ магии. Школа магии представляет связанные заклинания с общими особенностями или характеристиками. Для мага, который базовый или обычный волшебник, школа заклинания не имеет слишком большого значения; он может изучать и использовать любое заклинание из любой школы заклинаний. Единственное исключение из этого правила – это дикая магия, которая является полностью непостижимой для любого волшебника кроме дикого мага.

Хотя большинство волшебников – маги, существенное число хочет быть специалистами, которые концентрируют свои усилия в одной специфической школе. Вообще, это увеличивает способности волшебника в пределах выбранной школы за счет проигрышного доступа к любым школам с противопоставленными философиями.

Имеются три схемы организации школ, используемые в AD&D Игре: философия, эффект и тауматургия.

Школы по Философии
Восемь стандартных школ заклинаний, представленных в Руководстве Игрока: Защита, Изменение, Колдовство/Вызывание, Очарование/Обаяние, Великое Предсказание, Иллюзия/Фантом, Призывание/Трансформирование и Некромантия – это школы по философии. В то время как все заклинания по этой схеме используются почти одинаковым способом, подходы и методы, которыми они достигают своей цели, различаются в зависимости от школы. Например, заклинания Колдовства в общем случае приносят что-то заклинателю из другого места, в то время как заклинания некромантии управляют силами жизни и смерти.

В то время как заклинания в школе философии вообще вовлекают применение общего принципа, они очень изменяются по действию. Например, Призывания создают все от твердой материи, типа каменных стен или железа, до всесторонних чар, типа непредвиденного обстоятельства или ограниченного желания. Обратите внимание, что все заклинания, сгруппированные в школы философии предпринимают одни и те же действия или метод активирования: использование устного, телесного и материального компонентов, чтобы вызвать и направить волшебную энергию. Основные философии каждой школы кратко описаны ниже:

Заклинания Защиты – специализированные защитные заклинания, предназначенные, чтобы убрать некоторый волшебный или неволшебный эффект или существо. Защита от зла – пример заклинания Защиты, так как оно создает барьер, который злые или сверхествественные существа не могут пересекать.

Заклинания Изменения изменяют свойства некоторых предварительно существующих вещей, существ или состояний. Пиротехника – заклинание изменения, так как требует существующего огня и создает специальные эффекты из пламени.

Заклинания Иллюзии/Фантома стремятся обманывать разум или чувства других ложными или полусуществующими образами и эффектами. Сила Фантазии – хороший пример, также как заклинания типа зеркального отражения, невидимости или Марева.

Заклинания Очарования/Обаяния изменяют качества изделия или отношение персоны или существа. Очаровать Существо – Очарование, так как оно воздействует на то, как индивидуум чувствует волшебника.

Заклинания Призывания/Трансформирования канализируют волшебную энергию создавая определенные эффекты и материалы. Например, разряд молнии трансформирует эту энергию в форму мощного потока электричества.

Колдовство/Вызывание заклинания доставляют некоторое неповрежденное изделие или существо к заклинателю из другого места. Любое заклинание вызывания монстра – хороший пример.

Некромантия – школа, манипулирующая с силами жизни и смерти. Заклинания Некромантии включают, те что моделируют эффекты нежити, типа прикосновения вампира, и более прямые нападения на энергию жизни подобно смертельному волшебству или пальцу смерти.

Предсказания – заклинания, которые обеспечивают волшебника информацией или способностью приобрести информацию. Контакт с Другим Планом – предсказание, так как оно позволяет волшебнику искать ответы у объектов внешнего плана. Обратите внимание, что эта школа была несколько изменена в возможностях для этой книги; см. Школу Универсальной Магии.

Универсальная Магия: В этой книге, школа Малого Предсказания расширена и переименована, чтобы включить множество заклинаний, к которым все волшебники должны иметь доступ. Считайте, что универсальная магия будет 101 Колдовством; без базовых заклинаний из этой школы, волшебники неспособны продолжать свои занятия в других школах магии. Поэтому, все волшебники имеют доступ к заклинаниям из этой школы, независимо от специализации. Школа универсальной магии более подробно описана ниже.

Создание Новой Философской Школы: В большинстве кампаний, школы философии представляют базис или стандарт, которым измерены другие формы магии. Почти все заклинания могут быть описаны через эту систему магии, за очень немногими исключениями. Чтобы создать новую школу философии, волшебник должен был бы изобрести новый класс заклинаний, которые не попадают в общий подход или методологию. Наиболее вероятно, что группа связанных заклинаний, которые уже существуют в одной или другой школе, должна была бы использоваться как отправная точка для новой школы. Намного более легко создать новую школу эффекта или тауматургии чем создать новую школу философии. Руководство Полного Волшебника предлагает школу превращения, которая концентрируется на заклинаниях, которые изменяют один элемент или материал в другой элемент или материал. Другая возможность могла бы быть школой оживления, сосредотачивающейся на заклинаниях, которые дают силу жизни неодушевленным объектам.

Школы Эффекта
Вторая схема организации волшебной магии – по ее эффектам. Том Магии ввел новый тип волшебника, кто мог специализироваться в школах эффекта: волшебник элементалист. Возможности игрока: Умения и Способности ввели теневого мага, другого волшебника специалиста, построенного вокруг школы эффекта.

Школы эффекта отличаются от школ философии тем что все заклинания школы включают один общий результат или компонент. Например, все заклинания школы огня вовлекают огонь некоторым способом. Предсказания, направление и управление энергией, и Вызывание элементалов все могут быть связаны общим эффектом огня. Школы эффекта описаны ниже:

Вода: Последняя но не меньшая в элементных школах, заклинания школы элементной воды вовлекают воду в той или иной форме, включая заклинания льда и холода, так как они связаны с элементом воды. Дышать водой, ледяной шторм и разделение вод все включены в школу элементной воды.

Воздух: Элементная школа воздуха естественно включает любое воздушное заклинание или эффект, включая заклинания, которые управляют или затрагивают ветер, дыхание, падение и полет, воздушных элементалов, и другие элементные явления. Порыв ветра или туман убийца – примеры воздушных заклинаний.

Земля: Заклинания элемента земли основаны вокруг камня, земли или минералов. Рытье, оформление камня и снятие окаменения – земные заклинания.

Огонь: Любое заклинание, вовлекающее проявление пламени или высокой температуры – заклинание элементного огня. Не все огненные заклинания – это заклинания нападения; гипнотический огонь и управление обычным огнем – примеры огненных заклинаний, которые не причиняют прямого и непосредственного повреждения врагам волшебника.

Размерная Магия: Это новая школа, представленная в возможностях игрока: Заклинания и Магия. В то время как все AD&D Заклинания получают силу из материи вокруг мага, плановики идут один шаг дальше: они берут свою силу из другого измерения. Подобно большинству школ эффекта, школа размерной магии накладывается на несколько существовавших ранее школ, включая заклинания Изменения, Колдовства/Вызывания и Призывания.

Силовое Поле: Школа силовых полей – это новая школа эффекта, описанная позже в этой книге. Силовой маг полагается на заклинания, которые создают или управляют полями связанной энергии, типа силовой стены, волшебного снаряда, или любым заклинанем руки Бигби. Много заклинаний этой школы заимствованы из школы Призывание/Трансформирование.

Тень: Все заклинания в этой школе связаны общими эффектами тени и темноты. Теневой маг может использовать множество заклинаний иллюзии, имеющих дело с Полупланом Тени и теневым материалом, включая теневых монстров, темноту радиусом 15' и уход в тень. Он также имеет доступ к множеству заклинаний некромантии. Хотя некромантия и иллюзия противопоставленные философии, школы эффекта игнорируют эти ограничения и концентрируется на результатах.

Создание Школы Эффекта: Снова, все заклинания в школе эффекта активируются со стандартным выполнением телесных, устных и материальных компонентов. Создание новой школы эффекта гораздо более легко чем придумывание новой школы философии; имеется любое число общих результатов заклинания или специальных эффектов, которые могут быть связаны подобным образом. Например, школа света могла быть разработана вокруг заклинаний, которые производят яркие видимые эффекты, или школа кругов могла быть разработана вокруг любого эффекта заклинания, который является круглым или сферическим по форме.

Школы Тауматургии
Школа тауматургии представляет определенный метод, или процедуру активирования заклинания, отличающегося от стандартного использования компонентов заклинания. Несколько школ тауматургии были представлены в возможностях игрока: Умения и Способности: школа песни, школа алхимии и школа геометрии. Кроме того, другие школы тауматургии появились в определенных кампаниях. Осквернитель из кампании ТЕМНОГО СОЛНЦА – маг, чьи заклинания активируются через высасывание энергии жизни из его среды. Sha'ir окружения Аль-qadim использует свои заклинания, посылая слугу, главного или младшего джина, создавать заклинание и возвращаться к нему.

Заклинания, принадлежащие к школе тауматургии не связаны философией или эффектом – вместо этого, они связаны способом, которым они физически активированы. Фактически, "стандартный" подход к волшебной магии, определенной восемью философскими школами представляет один общий тауматургический метод.

Другие тауматургические методы включают следующие школы:

Школа Алхимии: При этом подходе к магии, эффекты заклинания достигаются с помощью комбинации необычных материальных компонентов. Заклинания типа управления обычным огнем, сверкающей пыли и тумана убийцы – могут быть активированы с помощью странных порошков и реактивов, и принадлежат школе алхимии.

Школа Геометрии: Геометры используют диаграммы, символы и сложные рисунки, чтобы активировать свои заклинания. Естественно, любое заклинание, вовлекающее некоторое письмо, маркировку или рисунок принадлежит школе геометрии, включая заклинания типа взрывчатых рун, символа змеи сепии и символа.

Школа Дикой Магии: Некоторые волшебники научились использовать принципы случайности в своей магии, назвав ее школой дикой магии. Дикие маги формируют сырой, не поддающийся контролю материал магии в надежде, что что-либо походящее на нужное им заклинание появится. Множество заклинаний дикой магии типа вихря и оформление волн появилось в Томе Магии; если Вы не имеете доступа к этой книге, вы вероятно должны будете игнорировать эту школу.

Школа Песни: В то время как алхимики полагаются на материальные компоненты, геометры полагаются на телесные компоненты, маг песни использует силу своего голоса, чтобы вызвать и сформировать энергию заклинания. Любое заклинание, которое вовлекает разговор, пение или некоторое другое использование вокальных способностей заклинателя, принадлежит школе песни. Сон, очарование монстра и непреодолимый танец Отто – примеры заклинаний этой школы.

Школа Ремесла: Это – новая школа, представленная здесь впервые. Ремесленники слабы в прямом управлении магией и вместо этого они используют различные устройства и волшебные изделия, чтобы сосредоточить свои энергии. Заклинания типа Небольших метеоров Мелфа и магического посоха включены в школу ремесла.

Школа Универсальной Магии
Как описано в Руководстве Игрока, школа предсказания фактически состоит из Малых Предсказаний и Великих Предсказаний. Нескольким магам специалистам запрещены Великие Предсказания как оппозиционная школа, но каждый волшебник специалист, как рассматривается, имеет доступ к Малому Предсказанию. В этой книге, школа Малого Предсказания заменена школой универсальной магии. Она включает несколько базовых заклинаний предсказания и непредсказания, к которым все волшебники должны иметь доступ, типа рассеивания магии и зачарования предмета. Любой волшебник может использовать заклинания этой школы, независимо от его специальности.

Заклинания предсказания школ, и малого, и великого предсказания, как рассматривается, являются частью одной школы предсказания. Заклинания типа ESP, яснослышания и ясновидения – часть школы предсказания и не могут быть доступны волшебникам, которые прежде имели доступ к ним как к Малым Предсказаниям. Обратитесь к Приложению 3 для определения пересмотренной организации заклинаний.

Важное Примечание: Волшебники автоматически не знают универсальные заклинания. Они должны изучить и пытаться изучить заклинания этой школы, точно так же как любые другие заклинания. Однако, когда волшебник впервые создается, он автоматически начинает игру с любых 1-во уровневых универсальных заклинаний по его выбору в его книге заклинаний, хотя эти заклинания считаются при ограничении начальных заклинаний героя.

Школа универсальной магии состоит из следующих заклинаний:

Небольшое Колдовство (1-й)

Понимание Языков (1-й)

Обнаружение Магии (1-й)

Запирание Двери (1-й)

Идентификация (1-й)

Читать магию (1-й)

Волшебная Метка (1-й)

Удар (2-й)

Защита от Небольшого Колдовства (2-й)

Волшебный Замок (2-й)

Рассеивание Магии (3-й)

Снятие Проклятия (4-й)

Телепортация (5-й)

Зачарование Предмета (6-й)

Безошибочная Телепортация (7-й)

Постоянство (8-й)

Астральное Заклинание (9-й)

Большинство заклинаний низкого уровня в этом списке позволяет волшебнику предпринять свои основные занятия в книгах тайных знаний и охранять свою лабораторию и книгу заклинаний против вторгшихся. телепортация, безошибочная телепортация и астральное заклинание включены, так как способность путешествовать на большие расстояния исчезая с глаз – обычная сила среди волшебников в фентезийной литературе. Последнее но не меньшее, зачарование предмета и постоянство – универсальная магия, потому что каждый волшебник должен иметь способность создавать волшебные изделия, когда он или она достигают соответствующего уровня.

Волшебные Герои
Игрок, создающий волшебника должен принять одно основное решение: его герой будет специализироваться в школе магии, или он останется магом? Маг одинаково искусен во всех школах магии и может свободно изучать и использовать заклинания любой школы. Волшебник специалист получает несколько важных выгод когда имеет дело с собственной школой, но теряет доступ к некоторым заклинаниям, которые принадлежат оппозиционным школам.

Как отмечено в Руководстве Игрока, волшебники не могут носить доспех и ограничены в выборе оружия: кинжал, дротик, нож, праща и посох. (Некоторые роли могут позволять дополнительный выбор оружия.) Кроме того, герои созданные по правилам возможностей игрока: Умения и Способностей или расширенным правилам единиц персонажа в этой книге могут заплатить дополнительные единицы персонажа, чтобы получить доступ к заклинаниям, улучшить оружие или защитное снаряжение.

Все волшебники могут создавать волшебные микстуры или свитки после достижения 9-го уровня, используя правила создания волшебного изделия в этой книге. (Алхимик и геометр получают эту способность раньше в своей карьере.) Волшебники могут также создавать другие типы волшебных изделий после достижения 11-го уровня. Любой волшебник может пытаться исследовать новые заклинания, независимо от его уровня.

Книга Заклинаний Волшебников
Волшебник 1-го уровня начинает игру с 3d4 заклинаний 1-го уровня в своей книге заклинаний, два из которых это: читать магию и обнаружение магии. После того как эти два были включены в книгу заклинаний, игрок может выбирать любые другие заклинания 1-го уровня из школы универсальной магии без того, чтобы делать бросок изучения заклинания. Кроме того, волшебник специалист может автоматически выбрать одно заклинание из своей специальности, в начале игры. Для всего остального, игрок должен делать попытку проверки изучения заклинания на любые дополнительные заклинания, которые он желает, чтобы его герой знал, с обычными штрафами или премиями за специализацию. Альтернативно, Данжон Мастер может назначать начинающему волшебнику читать магию, обнаружение магии, и четыре других заклинания по выбору Данжон Мастера.

Добавление Заклинаний в Репертуар Волшебника: Так как волшебник продолжает приключенческую карьеру, он встретится с новыми заклинаниями, которые он может желать добавить к своей книге заклинаний. Кроме того, маги могут добавлять заклинание к своей книге всякий раз, когда они достигают нового уровня заклинаний, в то время как волшебникам специалистам позволяют добавить одно заклинание их специальности к их книгам заклинаний, каждый раз как они получают уровень опыта. Последнее но не меньшее, Данжон Мастер может позволить волшебнику купить заклинания у NPC волшебника или организации. Цена должна быть заклинанием равного уровня, которое не знает, NPC любое волшебное изделие, кроме микстуры или свитка, или по крайней мере 1,000 gp за каждый уровень рассматриваемого заклинания.

Маг
Требуемые Характеристики: Интеллект 9

Главная Характеристика: Интеллект

Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф

Маг остается в значительной степени неизменным персонажем, представленным в возможностях игрока: Умения и Способности. Маг может изучать и использовать заклинания любой школы (кроме дикой магии) использует обычную таблицу прогрессии заклинаний волшебников и броски изучения заклинания. Естественно, маги могут использовать многие новые заклинания и волшебные изделия, представленные в этой книге.

Маги со счетом Интеллекта 16 или более высоким, получают премию 10% к единицам опыта, который они зарабатывают. Маги никогда не привлекают последователей, но не имеется никакой причины, по которой маг не мог бы покупать собственность и нанимать наемников всякий раз, когда он накапливает достаточно богатства.

Волшебник Специалист
Требуемые Характеристики: Разные

Главная Характеристика: Интеллект

Позволенные Расы: Разные

Волшебники, концентрирующие свои усилия в одной школе магии, известны как волшебники специалисты. Вообще, волшебник специалист должен уступить некоторую степень многосторонности в выборе заклинаний, он не может изучать или использовать заклинания, принадлежащие к школам, которые противопоставлены его собственной школе. Специалист также имеет несколько других выгод и ограничений; если иначе не заявлено, все специалисты должны соблюсти выгоды и недостатки, описанные ниже:

●
Волшебники Специалисты могут запоминать одно дополнительное заклинание в круг заклинаний, если выбранное заклинание принадлежит школе специалиста. Согласно этому правилу, 1-во уровневый специалист может запомнить два заклинания, вместо всего одного.

●
Специалисты получают премию +1 к инстинктивным защитам против заклинаний собственной школы. Специалисты также налагают -1 штраф попыткам инстинктивной защиты своих жертв при использовании заклинания своей школы.

●
Волшебники Специалисты получают премию +15% при изучении заклинаний своей школы, но имеют штраф -15% при изучении заклинаний любой другой школы. Специалисты не могут изучать заклинания, принадлежащие оппозиционной школе.

●
Когда специалист достигает нового уровня, он автоматически получает одно заклинание своей школы, добавляя его к своей книге заклинаний. Никакой бросок для изучения заклинания не должен быть сделан.

●
Когда волшебник специалист пытается создать новое заклинание с помощью исследования, с заклинанием обращаются, как будто оно на один круг ниже, если оно попадает в пределы школы специальности волшебника.

Специалисты в Школах Философии
Волшебник, специализирующийся в школе философии твердо придерживается приведенных выше общих правил. В зависимости от его выбранной школы, специалист будет иметь где-то от одной до трех оппозиционных школ. Каждая специальность имеет различные требования к расам и характеристикам, отражая уникальную природу каждой области изучения. См. Таблицу 1: Требования к Философским Специалистам.

В Полном Руководстве Волшебника, каждый специалист получил несколько дополнительных способностей, связанных с его выбранной областью на высоких уровнях. Эти способности были переделаны, и специалисты теперь получают их намного раньше в своей карьере. Они необязательные; если Данжон Мастер решает, чтобы они не соответствуют, дополнительные способности недоступны волшебникам специалистам.

Таблица 1:
Требования к Философским Специалистам

Специалист
Раса
Способности
Оппозиционная Школа(ы)

Защитник
Ч
15 Мудрость
Изменение, Иллюзия

Иллюзионист
Ч, Г
16 Ловкость
Некромантия, Призыв./Трансф., Защита

Колдун
Ч, ½Э
15 Конституция
Предсказание, Призыв./Трансф.

Некромант
Ч
16 Мудрость
Иллюзия, Очаров./Обаяние

Предсказатель
Ч, ½Э, Э
16 Мудрость
Колд./Вызыв.

Преобразователь
Ч, ½Э
15 Ловкость
Защита, Некромантия

Призыватель
Ч
16 Конституция
Очаров./Обаяние, Колд./Вызыв.

Чародей
Ч, ½Э, Э
16 Обаяние
Призыв./Трансф., Некромантия

Ч: Человек; ½Э: Полуэльф; Э: Эльф; Г: Гном.

Защитник: Защитник специализируется в школе Защиты, управляя волшебными энергиями, которые обеспечивают различные формы защиты себе и его компаньонам. Волшебник должен иметь хорошую силу воли, чтобы использовать эту школу магии, так что высокий счет Мудрости (Мудрость/Воля, если используются возможности игрока: Умения и Способности) – требование для Защитника. Защитник не может изучать заклинания из школ изменения или иллюзии.

Защитники получают обычные выгоды и недостатки волшебников специалистов. Кроме того, на 8-ом уровне Защитник получает +1 премию к инстинктивным защитам против парализации, яда и смертельной магии. На 11-ом уровне базовый Армор Класс Защитника улучшается на 1 единицу из-за его способностей по управлению защитной магией, а на 14-ом уровне Защитник становится устойчивым ко всем формам заклинаний обездвиживания.

Защитники имеют мало заклинаний, которые могут непосредственно причинять повреждение, но их защитные чары могут помогать им защитить своих товарищей от повреждения в сражении. Они также чрезвычайно эффективны против вражеских заклинателей и существ внешнего плана или необычного происхождения.

Иллюзионист: Мастера хитрости и обмана, иллюзионисты имеют доступ к разнообразным мощным заклинаниям, которые могут быть гораздо более опасны чем простые заклинания нападения. Иллюзионисты должны иметь минимальную Ловкость счетом (Ловкость/Точность) 16, чтобы исполнить запутанные жесты и рисунки, требуемые заклинаниями их школы. Школа иллюзии/фантома противопоставлена некромантии, призыванию/трансформированию и защите.

Иллюзионисты получают обычные выгоды волшебников специалистов. Когда иллюзионист достигает 8-го уровня, он получает дополнительную +1 премию к его инстинктивным защитам против заклинаний иллюзии, брошенных не иллюзионистами. (Это совокупно с его обычной +1 премией, до общего количества +2). На 11-ом уровне, иллюзионист получает способность использовать специальное рассеивание Силы Фантазии или рассеивание улучшенной Силы Фантазии до трех раз в день. Базовый шанс успеха 50%, ± 5% за каждый уровень различия между иллюзионистом и заклинателем Силы Фантазии; например, если иллюзионист 16-го уровня пытается рассеять иллюзию, брошенную волшебником 9-го уровня, его шанс успеха 85%. Диапазон рассеивания 30 ярдов, а Время Активирования 1; иллюзионисту требуется только указать на иллюзию и концентрироваться. Если иллюзионист пытается рассеять что-то, что оказывается реальным, попытка все еще считается при ограничении в три рассеивания в день.

Иллюзионист может быть чрезвычайно эффективен в бою несмотря на недостаток мощных разрушительных заклинаний, особенно, если он концентрируется на создании отвлечений и ложных противников для своих врагов. Каждый замах меча, направленный на еще одну иллюзию, это не промах по иллюзионисту и его компаньонам. Иллюзионисты должны всегда искать творческие и необычные использования своих заклинаний; из всех волшебников специалистов, они требуют больше всего изобретательности от игрока, для того чтобы эффективно управлять героем.

Колдун: Специализируясь в заклинаниях колдовства и вызывания, колдун имеет доступ к некоторым наиболее полезным заклинаниям в игре. Колдовство – одно из наиболее физически требовательных заклинаний, и волшебник должны иметь Конституцию (или Конституцию/Здоровье) счетом по крайней мере 15, чтобы быть колдуном. Колдовство/Вызывание противопоставлено предсказанию и призыванию/трансформированию.

Все обычные выгоды и недостатки волшебников специалистов применяются и к колдунам. Кроме того, на 11-м уровне колдун получает способность использовать заклинания Колдовства и Вызывания без каких-либо материальных компонентов. На 14-ом уровне, колдун получает способность немедленно рассеять существ, которых колдует противник, использовавший вызывание монстра или эквивалентное заклинание. Колдун может рассеять до 10 HD существ с этой способностью просто указывая на цели и концентрируясь один раунд. Только существа с 5 HD или меньше затронуты, так что колдун может рассеивать три 3 HD существа, два 5 HD существа, или любую комбинацию, которая не превышает 10 HD. Колдун может использовать эту способность до трех раз в день.

Заклинания колдуна могут быть очень мощны в бою, особенно если используются, чтобы умножить численность партии с помощью Вызывания союзников.

Некромант: Ученики этой школы раскапывают запрещенные знания и темные тайны в своих поисках, чтобы понять и управлять силами жизни и смерти. Герой должен обладать необычайно сильной волей, чтобы преуспеть в этих занятиях, поэтому волшебник должен иметь Мудрость (Мудрость/Волю) 16 или выше чтобы выбрать некромантию как специальность. Некромантия противопоставлена иллюзии и очарованию/обаянию.

Некроманты получают стандартные выгоды волшебников специалистов. На 8-ом уровне, его премия инстинктивной защиты против заклинаний некромантии увеличивается до общего количества +2. На 11-ом уровне, некромант получает специальную подобную заклинанию способность говорить с мертвыми, которая не требует никакого устного или материального компонента; волшебнику необходимо только указать на умершую персону и концентрироваться один раунд. Это заклинание функционирует подобно заклинанию священника 3-го уровня говорить с мертвыми, за исключением того, что некромант может говорить до одного хода и задавать духу четыре вопроса. На 14-ом уровне, некромант получает частичную сопротивляемость специальным эффектам нападений нежити; хотя он все еще переносит обычное повреждение от любого такого нападения, он получает +2 инстинктивную защиту против выпивания силы, парализации и других эффектов. Он может делать попытку инстинктивной защиты против смертельной магии с -4 штрафом, чтобы избежать эффектов любого нападения, которое обычно не позволяет спасения, типа выпивания энергии темным духом или мертвяком.

Некромант управляет разнообразными мощными заклинаниями, но в общем они не столь же полезны на поле битвы как способности призывателя. Лучшая стратегия некроманта состоит в том, чтобы концентрироваться на одном важном враге, используя низкие заклинания этой школы, чтобы калечить лидеров врага и его чемпионов. Некроманты могут также быть очень полезны при встрече с нежитью всех видов.

Предсказатель: Это необычно для героя, чтобы выбрать эту специальность, но предсказатели NPC довольно обычны. Предсказатели концентрируются на заклинаниях, которые показывают или предсказывают информацию и сведения, которые могут быть оружием гораздо более опасным, чем самый острый меч. Предсказание требует терпения и понимания; волшебник должен иметь Мудрость (Мудрость/Интуицию) 16 или лучше, чтобы быть предсказателем. Предсказание противопоставлено Колдовству/Вызыванию.

Предсказатели имеют обычные силы и слабости волшебников специалистов. Кроме того, на 11-ом уровне предсказатель получает способность использовать нахождение ловушек (заклинание священника 2-го уровня) до трех раз в день, указывая в определенном направлении и концентрируясь один раунд. На 14-ом уровне, предсказатель становится иммунным ко всем формам подобных магическому кристаллу заклинаний типа ESP, определения жизненных ценностей или яснослышания; герои, пробующие использовать эти предсказания против предсказателя просто не получают вообще никакого ответа.

Предсказатель очень ограничен по боеспособности, и должен положиться на заклинания вне своей школы для чего-нибудь походящего на разрушительное нападение. Однако, предсказатель в партии может быть удивительно эффективен, обеспечивая совет и информацию. С предсказателем, партия может найти способы ударить в самую слабую точку врага и максимизировать свою эффективность в сражении.

Преобразователь: Наиболее универсальный из волшебников специалистов – Преобразователь, специализируется в школе изменения. Школа изменения самая большая из школ философии, давая доступ Преобразователю к самым разнообразным силам и способностям. Чтобы использовать сложные телесные жесты этой школы, волшебник должен иметь Ловкость (Ловкостью/Точность) 15 или выше. Школа изменения противопоставлена школам некромантии и защиты.

Преобразователи имеют обычные выгоды и ограничения волшебников специалистов. Кроме того, они получают дополнительную +1 премию к их инстинктивным защитам против заклинаний изменения и подобным волшебным эффектам (типа палочки полиморфизма) когда они достигают 8-го уровня, до общего количества +2. На 11-ом уровне, она увеличивается до +3.

Преобразователи управляют множеством полезных заклинаний. Их наступательные и защитные способности весьма сильны, и они также имеют доступ к заклинаниям типа убыстрения или силы, которые могут решительно увеличить боевую мощь всей партии. Несмотря на их навыки в сражении, Преобразователи – лучший выбор при преодолении препятствий; имеется большой диапазон довольно полезных заклинаний изменения, типа прохода сквозь стену и полета, который может делать возможным для Преобразователей избежать поединков в целом.

Призыватель: Призыватель – это прямая антитеза иллюзионисту. Там где иллюзионист имеет дело в тонкости и уловке, дело призывателя в голой силе, вызывании и управлении массивными энергиями. Призыватель требует счета Конституции (Конституции/Живучести) 16 или лучше, чтобы противостоять физическому напряжению этой специальности. Школа Призывания противопоставлена очарованию/обаянию и колдовству/вызыванию.

В дополнение к обычным преимуществам и неудобствам специализации, призыватель получает дополнительную +1 премию к инстинктивным защитам против заклинаний Призывания/Трансформирования, когда он достигает 8-го уровня, до общего количества +2. На 11-м уровне, она увеличивается до +3. (Эти премии также применяются к волшебным изделиям, которые моделируют заклинания Призывания, типа палочки огня.) На 14-ом уровне, призыватель приобретает устойчивость к одному заклинанию Призывания или Трансформирования 3-го круга или ниже по его выбору; однако, эта устойчивость не простирается на подобные волшебные изделия или оружие дыхания.

Призыватель – ценный актив партии на поле битвы, где его захватывающие заклинания могут уничтожать орды монстров низкого уровня или сильно ранить более жестких противников. К сожалению, страх перед огневой мощью призывателя заставляет многих противников напасть на волшебника в надежде вывести его из строя прежде, чем он может превратить их в пепел.

Чародей: Специальность чародея в управлении или влиянии на свои жертвы заклинаниями. Школа Очарования/Обаяния также включает множество заклинаний, которые пропитывают неживые изделия волшебными силами. Поскольку большая часть их выбора заклинаний вовлекает влияние на других людей, чародеи должны иметь Обаяние (Обаяние/Внешность, по правилам Умений и Способностей) счетом 16 или выше. Очарование/Обаяние противопоставлено Призыванию/Трансформированию и Некромантии.

Чародеи имеют обычные выгоды и ограничения волшебника специалиста. Кроме того, когда чародей достигает 11-го уровня, он получает способность использовать специализированное заклинание действия однажды в день на себя или любое существо, которого он касается. Время Активирования 1, и никакие материальные компоненты не требуются; заклинание дублирует эффекты заклинания священника 4-го уровня свободное действие, и продолжается в течение одного часа. На 14-ом уровне, чародей приобретает устойчивость ко всем формам заклинаний обаяния.

В то время как заклинания чародея не очень захватывающие, в действительности они среди самых тонких заклинаний. Во многих случаях, превращение врага в союзника гораздо более эффективно и желательно, чем просто сожжение его, и чародеи превосходят других в затрагивающей разум магии. Осторожный допрос зачарованных врагов также может обеспечить богатство полезной информации для чародея.

Специалисты в Школах Эффекта
Школы эффекта организованы по другим принципам чем школы философии. Этот альтернативный подход к магии и специализации означает, что элементалисты и другие специалисты эффекта не обязательно получают те же самые выгоды и штрафы философских специалистов. Эти исключения объясняются ниже в описаниях индивидуальных волшебников специалистов.

Точно так же как школы философии, специализация в школе эффекта вообще требует, чтобы волшебник имел более высокие критерии характеристики чем требуемые для мага (см. Таблицу 2: Требования к Специалисту Эффекта).

Таблица 2:
Требования к Специалисту Эффекта

Специалист
Раса
Способности
Оппозиционная Школа(ы)

Ментальник
Ч
Инт 15, Муд 16
Призыв./Трансф., Некромантия

Плановик
Ч, ½Э
Интеллект 16
Очаров./Обаяние, Некромантия

Силовой Маг
Ч, ½Э
Инт 12, Кон 15
Изменение, Предсказание

Теневой Маг
Ч
Инт 15, Муд 16
Призыв./Трансф., Защита

Элементалист
Ч
Стандартные
Специальные

Ч: Человек; ½Э Полуэльф

Ментальник: В мирах, где псионики редки или неизвестны, некоторые волшебники берутся за изучение затрагивающих разум заклинаний и Очарований. Ментальник – это такой персонаж. Хотя ментальник близко связан с чародеем, заклинания ментальника сосредотачиваются почти исключительно на разуме. Конечно, это сложная область изучения, и великое понимание человеческой личности требуется для успеха; волшебник должен иметь Интеллект 15 и Мудрость 16 (Интеллект/Знание и Мудрость/Интуицию) чтобы стать ментальником.

Школа ментализма включает заклинания типа ESP, доминирования и предложения. Она противопоставлена школам изменения и некромантии; список заклинаний, принадлежащих школе ментализма дается в Приложении 3.

Ментальники получают обычные выгоды и недостатки волшебника специалиста. Когда ментальник достигает 8-го уровня, его премия инстинктивной защиты против заклинаний ментализма и их эффектов увеличивается до +2. На 11-ом уровне, ментальник получает способность обнаруживать обаяние или ментальное влияние три раза в день, указывая на индивидуума, который будет исследован и концентрируясь один раунд. Эта сила походит на заклинание священника обнаружение обаяния, но только одно существо может быть просмотрено в использование. Когда ментальник достигает 14-го уровня, он может рассеивать обаяние или ментальное влияние однажды в день с 50% шансом успеха. Этот шанс изменен на ±5% за каждый уровень/Hit Die различия между ментальником и заклинателем наложившим обаяние. Ментальник должен быть в пределах 10 ярдов от жертвы и должен концентрироваться один раунд, чтобы использовать эту силу.

Ментальник - волшебник, имеющий дело с тонкостями и влияниями. Ментальник не очень хорош в открытом сражении против орд врагов, но он может быть необычайно эффективен при обнаружении правды или конфронтации с одним врагом.

Плановик: Этот необыкновенный специалист – ученик магии, которая полагается на манипуляцию с пространством, временем и измерениями. Плановик знаком со всеми видами карманов высшего измерения, планами и источниками силы. В то время как другие волшебники могут использовать эти измерения, плановик имеет намного более ясное понимание того, что он делает и почему, когда он использует заклинания этой школы. Неэвклидова геометрия и отношения между планами – трудный материал, даже для волшебника; герой должен иметь Интеллект (Интеллект/Мышление по правилам Умений и Способностей) 16 или лучше, чтобы схватить наиболее тайные концепции, необходимые, чтобы использовать этот вид магии.

Школа размерной магии приведена в Приложении 3 этой книги. Она включает заклинания типа фокуса с веревкой, межразмерной двери, искажения расстояния и лабиринта. Размерная магия противопоставлена школам очарования/обаяния и некромантии, так как эти философии не имеют никакого отношения к изучению или заклинаниям внешнего плана.

Размерный специалист получает обычные преимущества специализации, как описано ранее в этой главе; заклинания, принадлежащие к школе размерной магии приведены в Приложении 3. На 8-ом уровне, плановик получает способность исчезнуть, вступая в карманное измерение однажды в день. Пока он в карманном измерении, он обнаружим только заклинаниями, которые могут обнаружить размерные отверстия, и иммунен к любому нападению, но он также не имеет никакого знания того, что случается в месте, которое он оставил, пока он не захочет вернутся в реальный мир. Плановик может остаться там до одного часа, прежде чем он будет вынужден выйти, и может совершать любые действия, какие он желает (сон, чтение, питье микстуры или подобное) пока он внутри. Обратите внимание, что точка выхода карманного измерения всегда точно, та же самая, что и когда плановик, вступил в измерение. Также, нет никаких заклинаний, которые позволили бы плановику оставить карман без того чтобы сначала войти в реальный мир, подобные заклинания не могут функционировать в месте высшего измерения, включая телепортацию, межразмерную дверь, уход в тень и подобные Очарования. На 11-ом уровне, плановик может брать одно другое существо человеческого размера или объект, весящий меньше 500 фунтов с собой; на 14-ом уровне, он может брать до пяти компаньонов или объект, весящий 1,500 фунтов.

Плановик – очень необычный волшебник, с доступом к некоторым из самых странных заклинаний в игре. Плановик высокого уровня может быть очень непредсказуемым противником, использующим странные и редкие силы, чтобы заманивать в ловушку или неверно направить своих врагов. Плановики имеют мало заклинаний нападения, но превосходят других в уходе от неприятностей или обходе препятствий.

Силовой Маг: Некоторые из наиболее мощных заклинаний, доступных волшебнику состоят из силовых полей: устойчивой волшебной энергии, которая может быть сформирована в купола, стены или лезвия. Силовое поле – это энергия, которая моделирует твердую материю; она непроницаема для обычной материи и может использоваться, чтобы создать физическое давление на существ или объекты. Силовой маг специализируется в заклинаниях, которые создают и управляют волшебными силовыми полями. Заклинания Силовых Полей трудны и требовательны волшебнику, и герой должен иметь Интеллект 12 или лучше и минимальную Конституцию 15 (Интеллект/Знание и Конституция/Здоровье), чтобы выбрать эту специальность.

Естественно, школа силового поля включает силовую стену и заклинания рук Бигби. Однако, заклинания типа волшебного снаряда и меча Морденкаинена также используют волшебное силовое поле. Школы изменения и предсказания противопоставлены школе силовых полей, так как они не имеют никакого отношения к вызыванию или манипуляции с волшебными энергиями.

Силовые маги имеют обычные преимущества и неудобства волшебников специалистов. (Обратитесь к Приложению 3 для полного списка заклинаний, принадлежащих этой школе.) На 8-ом уровне, силовые маги получают дополнительную +1 премию к их инстинктивным защитам против заклинаний силового поля или эффектов, до общего количества +2. Когда силовой маг достигает 11-го уровня, он получает способность делать попытку инстинктивной защиты для получения половины повреждения против любого заклинания силового поля, которое причиняет повреждение, даже если обычно ему не позволяется спасение. Например, силовой маг 11-го уровня, ударенный заклинанием волшебного снаряда может делать попытку получить половину повреждения, несмотря на факт, что волшебный снаряд обычно не позволяет никакую инстинктивную защиту. На 14-м уровне, премии инстинктивной защиты силового мага увеличиваются до +3 против волшебного силового поля.

Силовые маги искусны в сражении; большинство их заклинаний разработано, чтобы препятствовать, выводить из строя, или уничтожать их врагов. Однако, они не имеют большого разнообразия заклинаний и должны обходиться без доступа к двум наиболее полезным школам: предсказание и изменение.

Теневой Маг: Теневые маги – ученики сил темноты и сумерек. В то время как теневые маги – это не обязательно зло, большинство имеют тенденцию быть мрачными персонажами, чей дом темнота. Школа тени построена вокруг тезиса, что все тени фактически связаны некоторым мистическим способом на Полуплане Тени; репертуар заклинаний теневого мага отражает эту веру. Теневые маги должны быть остроумными индивидуумами; герой должен иметь Интеллект 15 и Мудрость 16 (Интеллект/Мышление и Мудрость/Воля) чтобы выбрать эту специальность. Школа теней противопоставлена школам призывания/трансформирования и защиты.

Теневой маг следует обычным правилам для волшебников специалистов, за одним исключением: модификаторы инстинктивной защиты цели привязаны к степени освещения окружающей среды, и имеют диапазон от +2 до -4. Сам теневой маг не получает никаких модификаторов инстинктивной защиты против заклинаний любого вида (см. Таблицу 3: Теневой Маг: Модификаторы Инстинктивной Защиты Жертвы).

Теневые маги также получают способность видеть в темноте из-за их связи с планом мрака. На 4-ом уровне, теневой маг видит в лунном свете, также как обычный человек при дневным свете, и все боевые штрафы из-за темноты уменьшены на 1 единицу. На 7-м уровне, он может видеть совершенно нормально при свете звезд и уменьшает боевые штрафы за темноту на 2 единицы. На 10-ом уровне, теневой маг может видеть в совершенно полной темноте, отрицая все боевые штрафы. Обратите внимание, что волшебная слепота или туман все еще могут повредить зрению волшебника.

Заклинания теневого мага являются, и мощными, и тонкими. Из всех волшебников специалистов, он лучший шпион или диверсант, особенно ночью. Хотя теневой маг не очень хорош для открытого сражения, его заклинания совершенны для уединенных схваток.

Таблица 3:
Теневой Маг: Модификаторы Инстинктивной Защиты Жертвы

Состояние Освещения
Модификатор

Яркий дневной свет/непрерывный свет
+2

Слабый дневной свет/сумрак/освещение
Нет

Сумерки/лунный свет/фонарь
-1

Слабый лунный свет/факел
-2

Лампада/звездный свет
-3

Полная темнота
-4

Элементалист: Впервые представленные в Томе Магии, элементалисты – волшебники, специализирующиеся в заклинаниях, имеющих дело с одним из четырех элементов: воздух, земля, огонь или вода. Элементалисты игнорируют "обычную" структуру философских школ. Вместо этого, все заклинания обозначены или как элементные заклинания или не элементные заклинания. Кроме того, элементные заклинания разделены на заклинания каждого из четырех элементов. Элементалисту запрещено использование заклинаний элемента, который противопоставлен его специальности; огненные маги не могут использовать водные заклинания, воздушные маги не могут использовать земные заклинания, и наоборот. (Обратитесь к Приложению 3 для списка волшебных заклинаний этой школы.)
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Элементалисты получают большинство стандартных выгод и ограничений волшебников специалистов, но имеются некоторые незначительные различия. Они получают выгоду запоминания дополнительного заклинания каждого круга, если оно из их любимого элемента. Элементалист получает +2 премию к инстинктивным защитам против заклинаний его специфической специальности (огонь для огненных магов, и т.д.) и -2 штраф противникам, спасающимся при использовании заклинаний его специальности. Элементалисты получают премию +25%, при изучении заклинаний их специальности, и премию +15% для других элементных заклинаний, которые не противопоставлены их специальности. Например, огненный маг имеет премию +25%, при изучении огненных заклинаний, и премию +15% при изучении воздушных и земных заклинаний; но он вообще не может изучать водные заклинания. Элементалисты переносят штраф -25%, при изучении всех других неэлементных заклинаний. Последнее но не меньшее, элементалисты исследуют заклинания своей специальности, как будто заклинания на один круг ниже чем их фактический уровень.

Обратите внимание, что элементалисты автоматически не добавляют заклинание к их книге заклинаний, когда они получают уровень, как другие специалисты. Однако, элементный специалист имеет способность использовать одно запомненное заклинание его специальности в день, как будто он на 1d4 уровня выше, чем на самом деле. Это воздействует на диапазон, продолжительность, область поражения и повреждение. Когда элементалист достигает 11-го уровня, он не должен концентрироваться, чтобы управлять элементалом его специальности, который был вызван через вызов элементала. На 14-ом уровне, не имеется никакого шанса, что вызванный элементал обратится на элементалиста.

В то время как элементные школы имеют тенденцию быть маленькими, способности элементалистов вообще превышают таковые обычных специалистов.

Элементные волшебники земли и огня имеют мощный диапазон заклинаний нападения и могут сравняться по огневой мощи с призывателем. Волшебники воздуха и воды имеют тенденцию иметь менее разрушительные заклинания, но имеют заклинания улучшающие их способности поддержки и путешествия.

Элементалисты могут использоваться, чтобы изобразить магов незападных культур или происхождения. В конце концов, стандартная философская схема школ подразумевает академический Западный подход к магии, но не каждая культура или нация может иметь ту же самую веру или методы колдовства. Много элементалистов намного ближе к природе, или более настроены на свою среду, чем философские специалисты.

Специалисты в Школах Тауматургии
В то время как школы эффекта и школы философии отличаются по методам, которыми заклинания разделяются на различные школы, школы тауматургии представляют полностью другое мышление. Тауматургические школы отказываются от обычных методов и механики волшебной магии, чтобы концентрироваться на новых путях вызывания и управления волшебной энергией. В этой схеме магии, заклинания организованы по методам активирования, а не по эффекту или методу воздействия.

Так как школы тауматургии представляют большее количество радикального отхода от обычной схемы магии, выгоды и неудобства специализации изменяются от школы к школе. Кроме того, тауматургические специалисты вообще имеют высокие требования к характеристикам, как показано в Таблице 4: Требования к Тауматургическим Специалистам.

Таблица 4:
Требования к Тауматургическим Специалистам

Специалист
Раса
Характеристики
Оппозиционная Школа(ы)
Алхимик
Ч
Инт 15, Лов 14
Иллюзия, Некромантия

Геометр
Ч, Э, ½Э
Инт 15, Муд 14
Очаров./Обаяние, Иллюзия

Дикий Маг
Ч, Э, ½Э
Инт 16
Нет

Маг Певец
Ч, Э, ½Э
Инт 14, Обаяние 15
Некромантия, Предсказание, Призыв./Трансф.

Ремесленник
Ч, Г
Инт 12, Кон 15
Некромантия, Очаров./Обаяние
Ч: Человек; ½Э: Полуэльф; Э: Эльф; Г: Гном.

Алхимик: Этот специалист был впервые представлен в возможностях игрока: Умения и Способности. Вся работа алхимика основана на четырех классических элементах воздуха, земли, огня и воды. Другими словами, алхимик полагает, что золото (например) будет комбинацией земли и огня. Алхимики – наиболее научные волшебники, и они постоянно экспериментируют в поисках знания. Чтобы быть алхимиком, волшебник должен иметь превосходное образование в науках (минимальный Интеллект или Интеллект/Знание 15) и устойчивую руку для экспериментирования (Ловкость или Ловкость/Точность 14). Школа алхимии противопоставлена школам иллюзии и некромантии; список заклинаний алхимии дается в Приложении 3.

Алхимик должен поддерживать большую, хорошо оборудованную лабораторию. Считается что герой начинает игру с подходящего оборудования в его родном городе или на базе, но на постройку и оборудование новой лаборатории затрачивается по крайней мере 1,000 gp в уровень героя, а существующая лаборатория стоит 50 gp за каждый уровень каждый месяц, чтобы ее поддержать. Алхимик без лаборатории теряет доступ к добавочному заклинанию, обеспеченному специализацией и не может проводить исследования, делать микстуры или добавлять новые заклинания к его книге заклинаний.

Алхимики получают обычные выгоды от специализации, но не имеют никаких модификаторов собственной инстинктивной защиты или инстинктивной защиты их цели.

На 6-ом уровне, алхимик получает способность создавать микстуры. Это специальный химический процесс, который не вовлекает волшебные материалы или процессы, но который имеет тенденцию быть более длительным и более утомительным чем обычное варение микстуры. Во-первых, герой должен исследовать формулу микстуры, точно так же как проведение исследования заклинания; полагайте, что уровень микстуры будет равен ее ценности в единицах опыта (XP), разделенных на 100. Например, с микстурой яснослышания (250 XP) обращаются как с заклинанием 3-го уровня для этой цели, в то время как микстура долговечности (500 XP) эквивалентна заклинанию 5-го уровня. Требуется две недели в уровень микстуры, чтобы исследовать формулу, за счет 500 gp в уровень микстуры. Алхимик должен сделать бросок изучения заклинания, чтобы выяснить, узнал ли он рецепт прежде, чем он сможет стать успешным в его исследовании. Максимальное число формул микстур, которые он может узнать, ограничено максимальным числом заклинаний, на каждом уровне, который определен его Интеллектом (см. Таблицу 4: Интеллект в PHB). Герой с Интеллектом 15, например, может знать до 11 формул микстур.

Как только герой успешно исследовал формулу микстуры, он может производить одну дозу, вкладывая 3d6x100 gp в материалы и тратя одну непрерывную неделю в своей лаборатории. Снова, он должен сделать проверку изучения заклинания, чтобы увидеть, следовал ли он за руководствами правильно, с премией +1% в уровень героя. В то время как алхимик не должен приключаться, чтобы приобретать редкие или необычные материалы для микстур, ему, вероятно, все еще придется затратить большое количество времени, чтобы достать специальные материалы, типа поставки необычных химикалий или стеклянной посуды.

Бордун Химик желает создать микстуру сопротивляемости огню, так как его друг вор хочет своровать сокровища дракона. Микстура имеет ценность XP 250, так что она должна исследоваться как заклинание 3-го уровня. Это требует 6 недель, и стоит 1,500 gp, алхимическое исследование Бордуна более трудно чем обычное исследование микстуры, но не требует никаких необычных материалов. Бордун проходит его проверку изучения заклинания, и его исследование продуктивно!

Закончив свое исследование, Бордун намеревается сварить микстуру сопротивляемости огню по его формуле. Это требует одной недели, и стоит 3d6x100 gp (Данжон Мастер выбрасывает 15, что равно 1,500 gp, неплохо!) Он должен делать попытку второй проверки изучения заклинания, чтобы правильно выполнить формулу, с +7% премией (он волшебник 7-го уровня), и он преуспевает снова.

Бордун теперь имеет одну микстуру сопротивляемости огню и может варить остальные без того, чтобы проводить свои исследование снова и снова.
Алхимик имеет доступ к небольшому числу заклинаний нападения и защиты, но он превосходит других в Очарованиях, которые изменяют или анализируют материалы. Обратите внимание, что заклинания школы алхимии, как рассматривается, не имеют никакого устного компонента когда брошены алхимиком, так как они состоят из комбинации реактивов, подготовленных волшебником, поэтому алхимик имеет мало причин, бояться заклинания тишины, радиусом 15'.

Геометр: Подобно алхимику, геометр был представлен в возможностях игрока: Умения и Способности. Геометры стремятся управлять волшебными силами, создавая символы и диаграммы мистического значения. Инструменты геометра располагаются от рун на бумаге или вырезанных в камне, до свободно плывущих узоров энергии, которую ткут телесные жесты заклинания. Естественно, геометры превосходят других в использовании любого заклинания, которое вовлекает рисование руны, метки или диаграммы. Чтобы выбрать эту специальность, волшебник должен иметь Интеллект (Интеллект/Мышление) 15 или лучше, и Мудрость (Мудрость/Интуицию) 14 или выше. Заклинания, используемые школой геометрии описаны в Приложении 3 этой книги. Геометры получают обычные преимущества специализации, но подобно алхимику, они не получают никакие модификаторы к инстинктивным защитам и не причиняют никаких штрафов инстинктивной защите своих целей. Начиная с 4-го уровня, геометр может создавать свитки, рисуя заклинание, которое он знает на бумаге. Он может использовать заклинание из свитка в несколько более позднее время просто читая свиток, что требует одного полного раунда; после того, как свиток прочитан, он использован, а заклинание израсходовано. Геометр не может иметь больше чем один свиток заклинания в уровень героя, подготовленный в любое данное время, так что геометр 6-го уровня может иметь до шести готовых свитков.

Зашифровка заклинания в свиток требует одного полного дня в уровень заклинания; заклинание 5-го уровня требует пяти дней непрерывной работы. Материалы стоят 100 gp в уровень заклинания, и волшебник нуждается в подходящей лаборатории или библиотеке, чтобы работать. Только заклинания школы геометрии могут быть расшифрованы в свиток, но геометр может делать исследование заклинания, чтобы найти диаграмму для заклинаний вне школы геометрии. В любом случае, геометр должен преуспеть в проверке изучения заклинаний, чтобы видеть, является ли он успешен в записывании свитка.

Геометры могут также пытаться создать различные формы свитков защиты, начиная с 7-го уровня. Геометр должен во-первых исследовать диаграмму свитка с помощью обычного исследования заклинания. Чтобы вычислить, сколько времени и денег должно быть потрачено на исследование специфического свитка защиты, смотрите его ценность в единицах опыта. В основном, эффективный уровень заклинаний свитка определен, деля ценность единиц опыта на 500, а затем добавляя 2 (т.о. Уровень = [XP/500]+2) Например, если свиток стоит 500 XP, он рассматривается заклинанием 3-го уровня (500 разделенное на 500 равняется 1; 1 плюс 2 равняется 3). Время Исследования – две недели в эффективный уровень, за счет 1,000 gp за каждый уровень; геометр должен сделать проверку изучения заклинаний, чтобы успешно исследовать диаграмму. Как только геометр знает диаграмму, он может производить один свиток, вкладывая капитал в 3d6x100 gp в стоимость материалов и одну непрерывную неделю работы в лаборатории. Снова, проверка изучения заклинаний применяется, чтобы увидеть, начертил ли он диаграмму правильно.

Конкурент Бордуна Териаз также желает своровать запас дракона, но он решил обеспечить своего агента свитком защиты от дыхания дракона. Он стоит 2,000 XP, так как он – эквивалент заклинания 6-го уровня, будет требоваться Териаз двенадцать недель, чтобы исследовать свиток и исследование стоит 6,000 золотых частей. После прохождения начальной проверки изучения заклинаний и следования его формуле, Териаз может производить свиток за одну неделю работы и дополнительные 600 gp (бросок Данжон Мастера 3d6x100 gp), если он преуспевает в заключительной проверке изучения заклинаний. В то время как запас дракона уже пострадал от рук сообщника алхимика, чемпион Териаза преуспевает в убийстве животного и забирает остальную часть запаса.

Заклинания геометра имеют тенденцию быть защитными по природе, так как много заклинаний в школе вовлекают рисунок или границы записывания некоторого вида. Заклинания школы геометрии, как рассматривается, не имеют никакого устного компонента. Школа геометрии противопоставлена школам очарования/обаяния и иллюзии.

Дикий Маг: Концепция дикой магии была представлена в Томе Магии. Дикая магия – это новая теория магии, которая подчеркивает изучение сил случайности; дикий маг никогда не знает точно, что случится, когда он использует заклинание. В то время как здесь не имеется достаточно места, чтобы повторить все правила и таблицы дикой магии, мы кратко подведем итог специалисту так, чтобы читатели, которые не имеют доступ к Тому Магии, могли использовать этот материал.

Так как дикая магия – новая и трудная область изучения, волшебник должен иметь Интеллект (или Интеллект/Мышление) счетом 16 или лучше, чтобы специализироваться в этой области. Дикая магия не имеет никакой оппозиционной школы, дикие маги могут свободно изучать любое волшебное заклинание, которое они выбирают, и они также единственные волшебники, которые могут изучать заклинания школы дикой магии. Подобно другим специалистам, они получают премию запоминаемых заклинаний на каждом круге Они не имеют никакого изменения инстинктивной защиты, и собственной, и их цели. Дикие маги получают премию +10% при изучении новых заклинаний дикой магии, и штраф -5% при изучении магических заклинаний других школ. Когда дикий маг исследует новое заклинание дикой магии, с заклинанием обращаются, как будто оно на один круг ниже.

Дикие маги имеют специальную способность управлять некоторыми волшебными изделиями, которые обычно ведут себя непредсказуемо для других героев. Дикий маг имеет 50% шанс управлять одним из следующих изделий, выбирая результат по своему выбору: амулет планов, мешок бобов, мешок уловок, колода иллюзий, колода многих вещей и источник многих миров. Палочка удивления – это специальный случай; если дикий маг успешно управляет палочкой, он может использовать заряды из палочки, чтобы использовать любое заклинание, которое он уже знает, как если бы он запомнил заклинание. Число израсходованных зарядов равняется кругу выбранного заклинания; если мага подводит его бросок, он просто расходует один заряд из палочки и выбрасывает случайный результат.

Каждый раз как дикий маг использует заклинание, эффективный уровень магической силы может измениться. В то время как правила изменения уровня объясняются подробно в Томе Магии, имеется быстрый и простой метод для определения изменения. Когда дикий маг использует заклинание, бросайте 1d20: на броске 6 или меньше, эффективный уровень заклинателя понижается на 1d3 уровня; на 15 или лучше, он увеличивается на 1d3 уровня; а на броске 10, заклинание кончается дикой волной. Обратите внимание, что изменение уровня не может превышать уровень заклинателя, так что сила заклинания волшебника 2-го уровня не может измениться больше чем на два уровня. Изменение уровня воздействует на все зависящие от уровня аспекты заклинания, включая повреждение, продолжительность, диапазон, инстинктивные защиты противника и другие подобные факторы.

Келмаран, дикий маг 5-го уровня, использует заклинание огненного шара на группе орков. Бросок 1d20, выдает 1, так что его эффективный уровень будет уменьшен на 1d3 уровня. Бросая 1d3, он видит, что он теряет только 1 уровень, так что его огненный шар наносит 4 кубика повреждения вместо 5 и может переносить небольшое сокращение диапазона. С удачным броском, заклинание Келмарана могло бы нанести так много повреждения как огненный шар волшебника 8-го уровня.

Дикие волны – это странные проявления случайности дикой магии. Полная таблица для диких волн приводится в Томе Магии, но если копия этой книги не доступна, используйте диаграмму случайности для палочки удивления, в Описании Волшебных Изделий DMG. Обратите внимание, что множество заклинаний дикой магии появляется в Томе Магии и Собрании Волшебных Заклинаний – если вы действительно заинтересованы отыгрыванием дикого мага, вы должны получить копию одной или обеих этих книг.

Маг Певец: Школа песни полагается на умение волшебника следовать мелодии, лирике и ритму, чтобы создать Очарования великой силы. Эльфы и барды исследовали в этот источник магии в течение столетий, но теперь все большее количество волшебников исследует интригующие возможности этой школы. В то время как магу певцу не требуются навыки в пении или музыкальных инструментах, большинство магов певцов – также и певцы виртуозы: тонкость голоса и выражение критически важно при использовании заклинаний этим способом. Маги певцы требуют Интеллекта (Интеллект/Знание) 14, и отражая их музыкальные занятия Обаяния (Обаяние/Внешность) 15.

Маги певцы получают стандартные выгоды и штрафы за специализацию в школе магии. (Заклинания, принадлежащие школе песни приведены в Приложении 3.) Обычные модификаторы инстинктивной защиты применяются, но обратите внимание, что маг певец может применять свою премию инстинктивной защиты к волшебной песне или звуковым нападениям типа рева сфинкса или вопля баньши в дополнение к заклинаниям песни. На 8-ом уровне, маги певцы получают способность увеличить эффективность любого музыкального или звукового волшебного изделия на 50%; маг певец, владеющий барабанами паники увеличивает область поражения от 120-футового радиуса до радиуса 180 футов. Если волшебное изделие, оказывается проклято, его эффект уменьшен на 50% (если это возможно). На 11-ом уровне, маг певец получает способность противостоять волшебной песне или звуковым нападениям однажды в день, отрицая эффекты нападения в 10-футовом радиусе, сосредоточенном на маге. Это позволяет магу певцу защищать всех находящихся рядом от песни гарпии, рева сфинкса или заклинания крика. Маг должен остановиться или медленно идти и петь, по крайней мере, один полный раунд, чтобы отрицать эффект, и может продолжать петь до одного полного хода за каждый уровень, чтобы нанести поражение продолжительным или постоянным нападениям.

Все заклинания в школе песни, как рассматривается, не имеют ни телесных, ни материальных компонентов, когда используются магом певцом, в то время как маги певцы чрезвычайно уязвимы к заклинанию тишины, они также способны использовать заклинания когда надежно связаны или раздеты. Школа песни противопоставлена школам некромантии, предсказания и призывания/трансформирования.

Маг певец имеет разнообразные полезные заклинания, которые являются эффективными, и в нападении, и в защите. И хотя он имеет мало заклинаний, которые могут непосредственно ранить врага, он очень хорош во влиянии или препятствии противникам своей магией, особенно на более высоких уровнях.

Ремесленник: Школа ремесла составлена из заклинаний, которые хранят или канализируют волшебную энергию через изделия, которые несет волшебник. В действительности, ремесленник – это волшебник, создающий временные волшебные изделия для собственного использования. Преимущества этого тауматургического метода лежат в способности волшебника увеличить силу своих заклинаний, неся дополнительные заклинания в различных волшебных изделиях и выпускать мощные Очарования по одному слову команды. Волшебник должен иметь Интеллект (Интеллект/Знание) 12 и Конституцию 15 (Конституцию/Здоровье), чтобы выбрать эту специальность. Школа ремесла противопоставлена школе некромантии и тем заклинаниям в школе Очарование/Обаяние, которые затрагивают живых существ.

Подобно алхимику, ремесленник должен поддерживать хорошо оборудованную лабораторию и мастерскую. 1-во уровневый ремесленник начинает игру с подходящего оборудования на своей базе. Строительство новой лаборатории стоит по крайней мере 1,000 gp в уровень героя, а существующая лаборатория стоит 50 gp за каждый уровень, чтобы поддержать ее каждый месяц. Ремесленник без лаборатории теряет доступ к добавочному заклинанию, обеспеченному специализацией, и не может проводить исследование, делать волшебные изделия, или добавлять новые заклинания к его книге заклинаний.

Ремесленники имеют обычные выгоды и ограничения волшебников специалистов, но не имеют никаких модификаторов инстинктивной защиты и не налагают никаких штрафов инстинктивной защиты на цели их заклинаний. На 4-ом уровне, ремесленник получает способность сохранять заклинания в подготовленных изделиях, экономя свои ячейки запоминания для других заклинаний. После того, как заклинание помещено в изделие, запасенное заклинание может быть неопределенно долго сохранятся готовое для использования. Заклинание, которое будет запасено должно быть то, которое волшебник знает и может использовать; в любое данное время, волшебник может иметь не большее количество кругов запасенных заклинаний, чем его собственный уровень, так что ремесленник 5-го уровня может хранить до пяти кругов заклинаний.

Подготовка изделия, для хранения в нем заклинания требует одной непрерывной недели работы, и фактического процесса использования заклинания на изделие, что требует одного дня и 500 gp за каждый уровень заклинания. Изделие должно иметь самое прекрасное мастерство, стоить по крайней мере 100 gp; после того, как заклинание, которое оно содержит, было использовано, ремесленник может заново его заколдовать. Только ремесленник может освобождать запасенное заклинание со Временем Активирования 1; во всех других отношениях с заклинанием обращаются, как будто ремесленник использовал его как обычно. Также, изделие может содержать только одно заклинание одновременно. Любая попытка поместить другое заклинание в изделие просто заменит текущее заклинание. В действительности, эта способность позволяет ремесленнику создавать одноразовые волшебные изделия типа кольца, очарованного легким как перышко или плаща, пропитанного защитой от обычных снарядов.

На 7-ом уровне, ремесленник может создать временное волшебное изделие. Любое волшебное изделие в DMG, определенно не ограниченное неволшебниками позволяется, но изделие будет функционировать только у ремесленника. Это специальная способность, не связанная с заклинанием зачарования предмета. Во-первых, ремесленник должен успешно исследовать процесс создания изделия, требующий одной недели на 500 XP ценности изделия и тратя по крайней мере 100 gp в неделю. Это время делится на два, если ремесленник имеет образец изделия, чтобы его скопировать, или если он преуспевает в Контакте с Другим Планом, узнавании легенды или другом заклинании исследования. Ремесленник должен сделать проверку изучения заклинания, чтобы его исследовать и никогда не может знать процесс для большего количества волшебных изделий чем его максимальное число заклинаний на каждом уровне. Само создание и зачарование изделия требуют половины времени исследования и 2d6x100 gp, плюс стоимость самого изделия. Самые прекрасные материалы должны использоваться, но редкие и экзотические материалы и процессы не обязательны для временных изделий (см. Главу 7). После завершения работы, ремесленник должен сделать другую проверку изучения заклинания, чтобы успешно заколдовать временное изделие.

Временное изделие действует 1d6 дней, плюс один день за каждый уровень ремесленника. Как только Очарование исчезает, изделие может быть повторно очаровано при одной непрерывной неделе работы, расходе 2d6x100 gp, и другой проверке изучения заклинания. Если временное изделие обычно обладает зарядами, ремесленник автоматически размещает один заряд за каждый уровень в изделие при его создании.

Селфос волшебник желает сделать ковер самолет, так как он желает исследовать старую башню, находящуюся высоко на недоступном пике. Базовая ценность ковра в XP (7,500 XP), и игрок понимает, что будет требоваться 15 недель только для того чтобы исследовать изделие! Селфос решает, что ковер самолет слишком сложен и ищет более дешевую альтернативу. Исследуя альтернативы, он решает, что плащ летучей мыши (1,500 XP) был бы намного более приемлемым выбором.

Селфос начинает исследование, работая в течение трех недель и расходуя в общем 1,000 gp (произвольное количество, установленное Данжон Мастером; он был бы должен потратить по крайней мере 300 gp, или 100 gp в неделю), к счастью, он преуспевает в проверке изучения заклинаний, и его исследование успешно с этого времени, Селфос может создать плащ летучей мыши, в любое время когда он пожелает, без того, чтобы повторить исследование.

Фактически, создание плаща требует одной недели и четырех дней (половина времени исследования) и 2d6x100 gp, плюс стоимость плаща. Данжон Мастер решает, что подходящий плащ стоит 100 gp (позволенный минимум, но это всего лишь одежда), и выбрасывает 700 gp на стоимость Очарования. Снова, Селфос преуспевает в проверке изучения заклинаний, так что теперь он обладает плащом летучей мыши, который будет действовать 1d6 дней, плюс один день за каждый уровень. С некоторой безотлагательностью, он начинает сразу исследовать башню прежде, чем его Очарование исчезает!

Несколькими месяцами позже, Селфос решает, чтобы он нуждается в своем плаще снова. Он может заново заколдовать плащ через одну неделю работы, еще 2d6x100 gp, и при проверке изучения заклинаний.

Ремесленники могут создавать постоянные волшебные изделия, используя обычные правила создания волшебного изделия и заклинание зачарования предмета, когда они достигают соответствующих уровней. (Если ремесленник создает истинное волшебное изделие, и при этом он когда-то сделал временную версию, его исследование, время и расход уменьшены до минимальной ценности, см. Главу 7.) Ремесленники получают премию +10% к их шансу, успешно зачаровать изделия.

Кроме того, ремесленники имеют 20% шанс на 1-ом уровне, идентифицировать общую цель и функцию любого волшебного изделия просто исследуя его в течение одного полного хода. Это подобно способности барда, но основано на способности ремесленника анализировать конструкцию и очарование изделия, а не историческое значение изделия. Этот шанс увеличивается на 5% за каждый уровень, так ремесленник 5-го уровня может идентифицировать изделия с 40% шансом успеха.

В то время как ремесленники довольно слабы сначала, как только они достигают средних уровней, они могут быстро стать одними из наиболее полезных и мощных волшебников в игре. Данжон Мастер должен всегда очень тщательно рассматривать предложенное исследование изделия ремесленника и его конструкцию; любое изделие, которое как Данжон Мастер чувствует, слишком мощно, или вне характера героя может быть отвергнуто. В частности изделия с поглощением или способностями отрицания должны рассматриваться очень тщательно, они могут очень сильно разбалансировать игру.

Самостоятельное Создание Волшебников
В то время как имеется широкий выбор волшебников специалистов, которых можно выбрать из этой книги, некоторые игроки могут захотеть создать более уникальных героев. Возможности игрока: Умения и Способности представили концепцию основанного на единицах создания героя; эта секция расширяет этот материал для волшебников. Множество новых сил, способностей и ограничений описаны здесь, позволяя создание почти любого вообразимого героя использующего магию.

Если вы хотите использовать приведенный здесь материал в соединении с Умениями и Способностями, эта секция замещает правила создания этого класса. В дополнение к начальному распределению 40 единиц персонажа, назначенных герою в этой главе, игрок также может захотеть тратить единицы, оставшиеся от главы создания расы и оставлять единицы в этом шаге для выбора навыков. Обратите внимание, что не имеется никакого ограничения на то, как герой тратит свои единицы по этой системе.

Как всегда, Данжон Мастер имеет заключительное слово в том, действительно ли специфический герой является соответствующим его кампании. Если Данжон Мастеру не нравится способ, которым создан герой, он может захотеть, чтобы игрок попробовал снова.

Использование Правил Создания Волшебника
В случае, если вы не знакомы с основанным на единицах созданием героя, прочитайте, как это работает: Вы должны решить, какие способности класса и какие недостатки ваш герой будет иметь в течение своей приключенческой карьеры. Например, если вы хотите, чтобы ваш волшебник имел хитпоинты и боеспособность жреца, вы можете выбрать соответствующие способности, но при этом герой будет должен пойти на серьезные жертвы в другом месте, чтобы получить это преимущество.

Когда вы вручную создаете волшебника, ваш герой начинает с 40 единиц персонажа. Каждая способность, которую вы выбираете для вашего героя, стоит единиц персонажа, но вы можете получить дополнительный единицы выбирая ограничения. Если вы не тратите единицы на специальные способности и не выбираете специальные ограничения, ваш волшебник имеет четырехсторонний Hit Die, использует THAC0 и диаграммы инстинктивной защиты волшебника, получает способность использовать волшебные заклинания как отмечено в PHB в Таблице 21: Прогрессия Заклинаний Волшебника, может использовать любое волшебное изделие, обычно годное к употреблению волшебниками, не может носить доспех, и ограничен следующим оружием: кинжал, дротик, нож, праща или посох. Обратите внимание, что ваш самостоятельно созданный волшебник должен тратить единицы, чтобы получить школы, из которых он может использовать заклинания.

По этим правилам вы не обязаны создать вашего героя как мага или волшебника специалиста. Способности и школы заклинания вашего героя будут полностью определены вашим выбором здесь. Однако, для вашего удобства вы можете захотеть использовать эти основные волшебные классы как отправные точки. Если вы решаете начинать процесс создания с мага или волшебника специалиста, то ваш герой не получает никаких единиц персонажа, чтобы выбрать новые или необязательные способности. Так как маг или любой волшебник специалист – это уже законченный класс, и единственный способ добавить новые способности это как-то компенсировать их, выбирая новые ограничения за чистую стоимость единиц с ноля.

Школа Универсальной Магии: Все волшебники имеют полный доступ к этой школе за ноль единиц персонажа. Эта школа содержит базовые заклинания, необходимые в занятиях любому волшебнику.

Необязательные Способности
Самостоятельно созданный волшебник построен из нескольких необязательных способностей, и школ, из которых он может использовать заклинания, до игровой механики типа нормы усовершенствования THAC0. Размер Hit Die, и позволенное оружие и доспех. Доступные способности приведены ниже.

Отсроченное Приобретение Способностей: Герой может уменьшить стоимость специальной способности, выбирая задержать ее до более высокого уровня. Например, герой может выбрать способность уменьшенного Времени Активирования, но затем задержать приобретение способности до 4-го или 5-го уровня. Способность, которая не приобретена до 3-го уровня на 1 единицу более дешева, чем приведенная стоимость; способность, отсроченная до 5-го уровня – на 2 единицы дешевле; способность, отсроченная до 7-го уровня – на 3 единицы дешевле; способность, отсроченная до 9-го уровня – на 4 единицы дешевле, чем приведенная; и способность, отсроченная до 11-го уровня – на 5 единиц дешевле чем обычно. Никакая способность не может быть уменьшена до ноля, или меньшего количества единиц, она все равно стоит по крайней мере одну единицу персонажа, независимо от того, как долго волшебник ее ждет.

●
Автоматическое приобретение заклинания (2/5): Волшебник может добавлять новое заклинание по его выбору к его книге заклинаний, каждый раз как он получает уровень, без того, чтобы иметь необходимость делать проверку изучения заклинания. Волшебнику не требуется иметь копию заклинания, но он должен видеть использование этого заклинания, по крайней мере, однажды. Как способность за 2 единицы, волшебник может приобретать заклинания только из одной школы; как способность за 5 единиц, он может выбирать заклинание из любой школы, к которой он имеет доступ. Волшебник должен быть способен использовать заклинание, которое он выбирает.

●
Без компонентов (5/8): С этим талантом, волшебник может изучать одно заклинание каждого круга как заклинание, которое не требует никаких материальных компонентов. За 5 единиц, волшебник может выбрать заклинания только одной школы; за 8 единиц, волшебник может выбрать заклинания из любой школы. Волшебник не может выбирать заклинания из школ алхимии или ремесла для этого преимущества.

●
Боевые премии (8/10): Волшебник с этой способностью класса – намного лучше в бою, чем обычно. За восемь CPs, THAC0 волшебника продвигается, как будто он мошенник такого же уровня. За 10 CPs, THAC0 волшебника продвигается как у жреца.

●
Воровская способность (10+): Волшебник с этим талантом обладает одним воровским умением по своему выбору. За каждые 5 дополнительных единиц, он может выбрать еще одну воровскую способность. (Обратите внимание, что удар в спину считается воровским умением.) Процентный счет волшебника увеличивается как отмечено в Таблице 19: Таблица Средних Воровских Умений в DMG. Модификаторы из-за расы, доспеха и исключительной Ловкости применяются.

●
Выбор оружия (10/15): За 10 CPs, волшебник может расширять его выбор оружия до, или жреческих, или воровских списков (выбор игрока). За 15 единиц, волшебник полностью неограничен в его выборе оружия и может иметь навык в любом оружии, на который он тратит ячейку для изучения.

●
Группа навыков (5+): Обычно, волшебник может выбирать навыки из волшебной и общей групп, и должен оплатить штраф в единицах персонажа или ячейках навыка за выбор навыков из этих групп. За счет 5 CPs, каждый волшебник может выбирать другую группу мирных навыков.

●
Добавочные заклинания (10/15): Волшебник с этой способностью увеличивает число заклинаний каждого круга, который он может запомнить на одно. Например, 1-во уровневый волшебник может запоминать два 1-во уровневых заклинания вместо только одного. За 10 единиц, волшебник может выбирать заклинания одной школы как добавочные заклинания; за 15 единиц, добавочное заклинание может быть любым заклинанием, которое волшебник может использовать.

●
Доспех (5/10/15): С этой способностью, волшебник может игнорировать обычное ограничение использования доспеха. Как способность за 5 единиц, волшебник может носить стеганую броню; за 10 единиц, волшебник может носить кожу, проклепанную кожу, толстый кожаный или разбойничий доспех; и за 15 единиц, волшебник может носить любой доспех, какой он выбирает. Обратите внимание, что волшебник не может использовать любой вид щита.

●
Доступ к школам (5+): Самостоятельно создаваемый волшебник платит 5 единиц персонажа (CPs) за каждую школу, из которой он может изучать и использовать заклинания. Стандартный маг оплатил бы 40 CPs, чтобы получить доступ к восьми школам философии: защита, изменение, колдовство/вызывание, предсказание, очарование/обаяние, иллюзия, призывание/трансформирование и некромантия. Самостоятельно создаваемые волшебники могут захотеть иметь доступ к тауматургическим школам или школам эффекта, если они пожелают.

●
Жреческий волшебник (10+): Волшебник с этим талантом может выбрать одну младшую сферу доступа за 10 единиц или одну главную сферу за 15 единиц. Волшебник все еще должен использовать волшебные ячейки заклинания, чтобы запомнить эти заклинания; в действительности, это переводы или адаптация заклинаний священника, которые волшебник знает через специальное обучение. Заклинания священника должны быть изучены как обычно и считаются при подсчете максимального числа заклинаний волшебника за каждый уровень.

●
Знание школы (5/8): Это стандартная выгода волшебника специалиста. Из-за обширного знания волшебником одной школы магии, он получает +1 премию к инстинктивным защитам против заклинаний этой школы, и причиняет -1 штраф инстинктивным защитам своих противников при использовании заклинаний этой школы. За 8 CPs, модификаторы инстинктивной защиты увеличиваются до +2 и -2, соответственно.

●
Обнаружение магии (10): Волшебник с этой способностью может использовать обнаружение магии однажды в день в два уровня (два раза в день на 3-м уровне, три раза в 5-ом, и так далее). Волшебник не должен запоминать заклинание, но во всех других отношениях, эта способность работает, как будто оно было фактически использовано волшебником.

●
Последователи (10): Обычно, волшебники не привлекают лояльных последователей на высоких уровнях подобно другим героям. Волшебник, выбирающий эту способность автоматически, привлекает от 20 до 200 вооруженных людей 0 уровня на 8-ом уровне, если он строит замок, цитадель, башню или другое укрепленное место. Кроме того, 1d6 волшебников низкого уровня (1-го или 3-го уровня) также будут появляться и просить разрешения учиться у героя. Эти лояльные ученики могут исполнять небольшие поручения или защищать волшебника, пока с ними хорошо обращаются.

●
Постоянный эффект заклинания (15 +2/круг заклинания): Волшебник может выбирать одно заклинание, которое он знает (и может использовать) чтобы иметь постоянно, как постоянный эффект. Он должен уступить одну ячейку заклинания соответствующего уровня, так волшебник, который хочет иметь ESP, как постоянную силу должен оставить одну ячейку заклинания 2-го уровня пустой. Только заклинания с немгновенными, неспециальными продолжительностями могут быть выбраны как постоянные силы, и заклинание должно быть то, которое воздействует на заклинателя. Концентрируясь, волшебник может призывать силу и поддерживать ее, пока он продолжает концентрироваться. Изменение постоянного заклинания требует полной недели непрерывной работы. Если волшебник ударен рассеиванием магии, постоянный эффект терпит неудачу. Заклинания первого уровня, которые являются соответствующими постоянным эффектам, включают: самоизменение, ледяное прикосновение, обнаружение нежити, легкое как перышко, отражение завораживающего взгляда, скачок, защита от зла, щит, паучье лазание и чревовещание.

●
Премии Изучения (5/7+): Волшебник получает премию +15% к его шансу изучения заклинаний одной школы; за семь единиц, она увеличивается до +25%. Волшебник может применять премию изучения к заклинаниям всех школ, удваивая стоимость единиц.

●
Премия Исследования (5+): Когда волшебник выполняет исследование заклинания, с заклинаниями одной школы обращаются, как будто они на один круг ниже, точно так же как стандартная способность волшебника специалиста. Если волшебник удваивает стоимость до 10, он может применять эту премию ко всем школам.

●
Рассеивание (10/15): Эта способность позволяет волшебнику рассеивать один вид эффекта или заклинания однажды в день, или три раза в день за 15 CPs. Диапазон этой силы 30 ярдов, и она не требует ничего больше чем один раунд концентрации. Базовый шанс успеха 50%, ±5% за каждый уровень различия между рассеивателем и создателем эффекта, который будет рассеян. Тип эффекта, который может быть рассеян, должен быть группой связанных заклинаний одной школы; например, заклинания обаяния, полиморфные заклинания, или теневая магия и монстры - хорошие примеры.

●
Сокращение Времени Активирования (2/5): Заклинания, брошенные волшебником – необычайно быстры и имеют Время Активирования на 1-цу меньше, чем обычно. За 2 единицы, волшебник может ускорять заклинания только одной школы. За 5 единиц, все заклинания становятся быстрее.

●
Специализация оружия (15): С этой способностью волшебник получает способность специализироваться в оружии. Выбор этой способности не дает специализации, она просто делает ее доступной для волшебника, которому все еще требуется потратить необходимые CPs или ячейки навыка, чтобы фактически специализироваться.

●
Увеличение диапазона (5/7+): Все диапазонные заклинания из одной известной волшебнику школы увеличивают свой диапазон на 25% за 5 CPs или на 50% за 7 CPs. Например, 1-во уровневое заклинание обездвиживание персоны имеет диапазон 20 ярдов за каждый уровень, но с этой способностью диапазон может увеличиваться до 25 или 30 ярдов за каждый уровень. Волшебник может получать эту премию ко всем диапазонным заклинаниям независимо от школы, удваивая стоимость CP.

●
Увеличенная продолжительность заклинания (10/15): Не мгновенные заклинания, брошенные волшебником длятся дополнительную единицу времени (раунд, час, день и т.д.) в два уровня. Точная единица времени зависит от обычной продолжительности заклинания, если продолжительность отмечена в часах, премия волшебника 5-го уровня была бы дополнительные три часа. Как сила за 10 единиц, увеличенная продолжительность применяется к заклинаниям одной школы. За 15 единиц, она применяется ко всем заклинаниям, брошенным волшебником.

●
Увеличенный уровень магической силы (10): Волшебник с этой способностью может использовать заклинания одной школы, как будто он на 1d4 уровня выше чем его фактический уровень (бросается, каждый раз при использовании). Все основанные на уровне эффекты заклинания изменены, включая повреждение, диапазон, продолжительность и область поражения. Эта сила может быть призвана только однажды в день.

●
Улучшенный Hit Die (10/20): За 10 единиц персонажа, волшебник использует d6 Hit Die вместо d4. За 20 единиц, волшебник использует d8.

●
Уровень Конституции (5): Волшебник может использовать воинскую премию хитпоинтов за высокую Конституцию, получая +3 или +4 hp в Hit Die с Конституцией 17 или 18 вместо обычного максимума +2 hp в кубик.

●
Устойчивость (10+): Волшебник с этой силой получает полную устойчивость к одному специфическому заклинанию, за 10 CPs плюс 1 CP в уровень заклинания. Волшебник игнорирует эффекты заклинания и не может быть непосредственно поврежден или ранен заклинанием, хотя он мог быть косвенно поврежден. Например волшебник, иммунный к Очарованию Существа может быть побит бессмысленным зачарованным файтером. Герой может получить устойчивость к группе связанных заклинаний, тратя CPs, чтобы стать иммунным к заклинанию с самым высоким уровнем в этой группе, так волшебник, который хотел получить устойчивость ко всем обаяниям, будет тратить 18 CPs за устойчивость к массовому обаянию – очаровать существо и очарование монстра включено в устойчивость к массовому обаянию. Данжон Мастер может отвергать любую устойчивость, которую он считает слишком мощной.

●
Чтение магии (5): Эта способность позволяет волшебнику использовать читать магию однажды в день в два уровня. Волшебник не должен запомнить заклинание, но во всех других отношениях, эта способность работает, как будто заклинание читать магию фактически использовано волшебником.

Необязательные Ограничения
Ограничения выбираются как и способности. Каждое ограничение дает премиальные CP, которые затем могут быть потрачены на способности. Если волшебник выбирает 55 CPs способностей в предыдущей секции, он должен взять 15 CPs ограничений, так как волшебнику обычно позволяют способностей только на 40 CPs.

"Стандартный" маг или волшебник специалист может использовать ограничения, чтобы оплатить необычные способности, к которым он обычно не имел бы доступа. Например, если дикий маг также захотел бы быть способен Передвигаться Бесшумно (способность за 10 единиц из предыдущего списка), он должен найти ограничение за 10 единиц, которое дает компенсацию. Ниже приведен список доступных ограничений:

●
Более медленное Время Активирования (2/5): Заклинания, используемые волшебником необычайно усложнены и требуют для своего использования большего количества времени, чем обычно. Все Время Активирования заклинания увеличивается на 3. За 5 единиц, заклинания волшебника автоматически увеличиваются к следующей большей единице времени. Это означает что заклинания со Временем Активирования от 1 до 9 увеличиваются до одного полного раунда. Заклинания со Временем Активирования в раундах требуют подобного числа ходов, ходы превращаются в часы, а часы – в дни.

●
Неуклюжий метод активирования (5): Заклинания волшебника используются чрезвычайно очевидным способом, приводя в готовность любого в пределах слышимости, что волшебник использует магию. Волшебник мог бы быть окружен бриллиантовыми танцующими пятнышками света, ему возможно приходится кричать свой вербальный компонент на приделе своих легких, или люди поблизости могли бы чувствовать, что волны пугающего холода омывают их, и т.п. – однако это работает так, что когда волшебник использует заклинание его деятельность немедленно замечена. Активирование заклинаний из засады почти невозможно, и активирование заклинаний однозначно замечается, так что бесшумный ESP в таверне никогда не будет доступен волшебнику.

●
Ограничение оружия (3/5): Как ограничение за 3 единицы, волшебник никогда не может иметь навыка в любом оружии. Как ограничение за 5 единиц, волшебнику не позволяют пытаться владеть оружием вообще и он никогда не может пробовать ранить другое существо оружием. Выполнение этого делает использование заклинания, невозможным для героя в течение, по крайней мере, одного полного месяца.

●
Ограниченное использование волшебных изделий (5+): Волшебник с этим ограничением не может использовать некоторые волшебные изделия. За каждую категорию волшебного изделия, которое является недоступным, волшебник, получает 5 CP. Категории: микстуры, масла и свитки; кольца; жезлы, посохи и палочки; и разные волшебные изделия, оружие и доспех. Другой путь для этого ограничения, это запрещение на все волшебные изделия, которые моделируют заклинания некоторой школы например, все изделия, которые имеют эффекты Призывания/Трансформирования и так далее. Это ограничение за 5 единиц для каждой запрещенной школы. Волшебники специалисты часто берут это ограничение для своих оппозиционных школ.

●
Опасные заклинания (10): Волшебник с этим ограничением платит большую цену за свою магию. Каждый раз как волшебник использует заклинание, он должен делать попытку инстинктивной защиты против оружия дыхания или переносить 1 единицу повреждения за каждый уровень заклинания. Альтернативно, волшебник имеет совокупный шанс 1% в уровень заклинания, стать безумным. Безумие продолжается 3d4 дней, в течение которых волшебник может быть кататоническим, психотическим, параноидальным, или вообще потревожен любым способом, которой Данжон Мастер считает соответствующим, прежде, чем герой может приходить в себя и повторно устанавливать шанс безумия в 0%.

●
Поведение/Табу (2): Волшебник имеет серьезный набор предрассудков, которые требуют, чтобы он действовал странно. Например ему, вероятно, придется ходить в некоторых цветах, избегать физического контакта с другими людьми, избегать некоторых пищевых продуктов и так далее. Выбранное поведение известно большинству мастерских персонажей как поведение волшебника, так что для волшебника становится трудным скрыть свою профессию. Действия волшебника могут также делать более легким для врагов найти или побеспокоить его, эксплуатируя его табу. Наиболее важно, что волшебник, нарушающий свои табу, теряет все заклинания, которые он в настоящее время запомнил; он полагает, что не может использовать заклинания, пока он снова не поведет себя в требуемой манере.

●
Сверхествественное ограничение (5+): Процесс, которым волшебник получил доступ к его волшебным способностям, преобразовал его в сверхествественное существо с необычной уязвимостью. В отличие от веры или табу, эти ограничения не могут быть нарушены волшебником любыми средствами. Некоторые примеры: волшебник не может пересекать текущую воду; волшебник не может входить в дом или поселение без приглашения; волшебник не может ставить ногу на освященную землю; волшебник автоматически заблудится на перекрестке; волшебник оставляет следы, которые могут всегда выслеживаться; обычные животные пугаются волшебника и не будут позволять ему стоять рядом; и любое число других подобных ограничений. Эти ограничения могут использоваться умными врагами, чтобы делать волшебника бессильным или сильно ограничивать его движения. Данжон Мастер должен оценить предложенное ограничение и назначать ограничение от 5 до 15 единиц в зависимости от того, как часто это применяется и насколько они сталкиваются с героем на ежедневном основании.

●
Состояние окружающей среды (5+): Волшебник требует некоторых условий для того, чтобы его заклинания были эффективными; например, волшебник может быть способен использовать заклинания только днем, когда он в контакте с одобренным элементом, или пока никакие жрецы не находятся рядом. Данжон Мастер должен оценить предложенное ограничение, чтобы определить применяется ли оно при каждодневных обстоятельствах (20 единиц), обычных ситуациях (15 единиц), редких обстоятельствах (10 единиц), или только при очень определенных условиях (5 единиц.) Например, маг, который может использовать заклинания только при дневном свете, имеет каждодневное ограничение: каждую ночь он почти беспомощен. Другой маг, который не может использовать заклинания только в течение новолуния, имеет ограничение в 5 единиц, так как это происходит только пару дней каждый месяц.

●
Талисман (8): Волшебная сила волшебника неразрывно связана с одним объектом или талисманом. Он должен иметь этот объект на своей персоне, чтобы использовать заклинания. Как правило, талисманом может быть кристалл, посох, амулет, кольцо или некоторое подобное изделие. Если талисман волшебника разрушен, он может создавать новый за 1d4 недель работы в его лаборатории или домашней базе.

●
Трудное запоминание (5): Волшебник с этим ограничением может изучать и запоминать заклинания только при очень определенных обстоятельствах. Например, волшебник должен быть в своей лаборатории, чтобы запомнить заклинания, он должен быть в храме бога магии, или он должен исполнить длительный обряд в один полный день и использовать материалы, стоящие по крайней мере 250 gp за каждый уровень, чтобы подготовить себя к запоминанию заклинания.

●
Уменьшенная прогрессия заклинаний (15): Это инвертирование добавочных заклинаний, которыми наслаждаются волшебники специалисты. Волшебник с этим ограничением может запоминать на одно заклинание меньше чем обычно на каждом круге, так что 1-во уровневый волшебник уменьшен от одного заклинания в памяти до совсем ни одного – серьезное неудобство для героев низкого уровня.

●
Уменьшенное знание заклинаний (7): Максимальное число заклинаний каждого круга, который волшебник может знать, уменьшено до половины обычного или 10, если его Интеллект достаточно высок, чтобы позволить ему знать все доступные заклинания. Например, волшебник с Интеллектом 16 может знать до 11 заклинаний на каждом круге, но с этим ограничением, он может знать только шесть заклинаний на каждом круге.

●
Уменьшенные хитпоинты (10): Волшебники с этим ограничением используют d3 для их Hit Die вместо d4. Кроме того, волшебник ограничен премией хитпоинтов Конституции +1 в кубик.

●
Штраф изучения (5/8): Это обычное ограничение волшебников специалистов. Волшебник может изучать заклинания одной школы без штрафа; для всех других школ, он переносит штраф 15% к его броску изучения заклинаний, или штраф 25% за 8 CPs.

Как Иметь Дело с Ломающими Игру Героями
В то время как правила создания волшебника позволяют игрокам много гибкости в создании своих героев, они также позволяют умному игроку собрать "суперволшебника", тщательно выбирая ограничения, которые как он думает, будут редко препятствовать герою. Не отчаивайтесь; это система создания героя с нулевой суммой, и на каждую силу, герой должен также включить соответствующую слабость. Имеется несколько руководящих принципов для ограничения мощных героев:

Прерогатива Данжон Мастера: Данжон Мастер всегда имеет заключительное слово относительно всего в своей кампании. Если игрок настаивает на создании героя, который разбалансирует игру, Данжон Мастер может просто не одобрить героя или отвергнуть гибкое создание героя в своей игре.

Ограничения Единиц: Данжон Мастер может ограничить число дополнительных способностей, купленных волшебником, устанавливая ограничение в 60 или 70 единиц необязательных способностей. После первых 40 единиц, каждая дополнительная способность должна все еще быть оплачена за некоторые ограничения. Это предотвращает игрока от создания волшебника с каждой способностью в списке и балансировании ее каждым ограничением. Произвольно, Данжон Мастер может требовать, чтобы волшебник тратил по крайней мере 30 единиц на приобретение школ, чтобы использовать заклинания, или установил другие ограничения расхода в определенных областях.

Ограничения с Местью: Игрок мог бы думать, что он избегнет неприятностей с чем-то, когда он получает пару табу или ограничений условий окружающей среды, но хороший Данжон Мастер может всегда найдет способ ввести эти ролевые неудобства в игру. Ища ситуации, где встроенные слабости супергероя наносят ему вред, Данжон Мастер может графически иллюстрировать, насколько герой фактически разбалансирован.

Плохие Парни – Также Супермены: Естественно, если один герой получает целый арсенал сил и способностей, стоит рассудить, что некоторые мастерские персонажи могли бы иметь подобные навыки. Независимо от того насколько силен специфический герой, в игровом мире всегда имеется кто-то, кто немного более силен чем он, и встреча с подобным мастерским персонажем – самый страшный кошмар супергероя. В то время как эта тактика не особенно изящна, она весьма эффективно показывает игроку, что это такое, когда вместо бедных мастерских персонажей терроризируемых его героем, ему встречается, такой же монстр, как и он.

Глава 2: Жрецы
Руководство Игрока описывает два типа жрецов: клерики и жрецы специалисты. И хотя клерики могут служить родовой моделью для жреческого героя, Данжон Мастера и игроки в кампаниях, которые имеют пантеоны или определенных божеств поощрены создать жрецов специалистов, чтобы отразить специфические цели и способности различных божеств мира. Друид представлен как пример жреца специалиста, представляет любую силу, которая служит природе, или даже непосредственно саму природу.

В этой главе, мы исследуем классы базового клерика и друида в большой детализации, концентрируясь на их волшебных способностях. Множество заклинаний реорганизовано в другие сферы, чтобы обеспечить жрецов специалистов основными способностями, которые должны быть обычны для всех жреческих героев, при поддержании уникальных заклинаний, которые могут быть использованы только некоторыми специалистами. Мы также представим три новых типа или подкласса жреца специалиста: крестоносец, шаман и монах. Последнее но не меньшее, мы представим основанную на единицах систему создания для создания жрецов специалистов.

Орды жрецов специалистов были представлены в различных книгах после Руководства Игрока. Имеются служители специалисты в Легендах и Знаниях, Полном Руководстве Жреца, Монсторской Мифологии, и нескольких описаниях кампаний. К этому времени, уже имеется до одной сотни видов жрецов в печати! К сожалению, некоторые из этих жрецов гораздо более мощны чем подобные жрецы, представленные в различных кампаниях. Это поднимает, вопрос какие источники достаточно "родовые", чтобы использоваться в любой кампании, а какие должны быть сохранены для определенных миров.

Первое простое правило: Если кампания, имеет собственный пантеон и жрецов для этих Сил, вы оставляете все как есть. Например, божества и служители кампаний забытых царств, прирожденного права, или темного солнца подробно описаны в их соответствующих наборах. Когда игрок создает жреческого героя для одного из этих миров, он должен обратиться к процедуре создания героя определенной в этом мире. Конечно, Данжон Мастер, собравший эту информацию для собственной кампании, может конечно потребовать, чтобы его игроки создавали своих жреческих героев соответственно!

Если мир не имеет полностью развитого пантеона или специальных правил для жрецов определенных божеств, то вы должны считать материал в возможностях игрока: Заклинания и Магия имеющим приоритет над всем более ранним материалом. Другими словами, приведенные здесь правила разработаны для того, чтобы заменить служителей, представленных в Полном Руководстве Жреца, Легендах и Знаниях, и Монсторской Мифологии. Обратите внимание, что силы и веры, представленные в этих книгах остаются неизменными; возможности игрока: Заклинания и Магия только изменяют способ, которым создаются жрецы.

Сферы Доступа
Также, как волшебные заклинания разделены на школы магии, жреческие заклинания организованы в сферы доступа. Сфера доступа представляет группу связанных сил заклинаний, предоставленных специфическим божеством, так что Сила войны обычно предоставляет доступ сферам боя и войны, Сила природы обычно предоставляет доступ к сферам животных и растений, и так далее. Все жреческие сферы доступа организованы по одной схеме – не имеется никаких различных организаций подобно школам эффекта или тауматургии для волшебников.

В то время как волшебники в общем случае имеют способность изучить заклинания любой школы если определенно не заявлено иначе, жрецы строго ограничены сферами, к которым их божество дает им доступ. Другими словами, сама организация заклинаний священника показывает тем, какие заклинания жрец может использовать, в то время как волшебные школы показывают, какие заклинания волшебник не может использовать. Это делает трудным создать новых сфер заклинаний священника, так как много работы должно быть проделано для встраивания любых новых сфер к уже существующим служителям, которые должны иметь влияние в новой сфере.

Стандартные сферы из Руководства Игрока – это сферы: общая, животная, астральная, обаяния, боевая, создания, предсказания, элементная (с малыми сферами воздуха, земли, огня и воды), охраны, лечения, некромантии, растительная, защитная, вызывания, солнечная и погодная. Кроме того, Том Магии добавляет сферы: хаоса, порядка, чисел, мысли, времени, путешествий, войны и стражи.

Общая: Заклинания этой сферы представляют основные способности класса, которые должны быть доступны всем жреческим героям, независимо от их специализации. Заклинания, которые имеют дело с прямыми проявлениями силы божества, типа благословления, славословия и врат, включены, также как несколько заклинаний, которые являются настолько общими, что все жрецы могут использовать их, типа обнаружения магии, снятия проклятия и искупления. Общая сфера была сильно расширена в возможностях игрока: Заклинания и Магия, чтобы сбалансировать способности заклинаний, доступных различным видам жрецов.

Астральная: Астральная сфера имеет дело со связью и передвижением между различными планами существования. Служители философии или путешествий иногда имеют доступ к этой сфере.

Боевая: Естественно, боевые заклинания используются, чтобы нападать или ранить врагов веры. Так как большинство жрецов имеет интерес в самообороне, большое число вер имеет доступ к боевой сфере.

Военная: В отличие от боевой сферы, сфера войны определенно имеет дело с магией, полезной на поле битвы в столкновениях между армиями. Военные заклинания могут влиять на сотни солдат одновременно.

Вызывание: Заклинания вызывания вызывают существ, на службу жрецу. На более высоких уровнях могут быть вызваны даже существа из высшего измерения. Эта сфера была пересмотрена, чтобы включить скромный выбор заклинаний, подходящих для отпускания вызванных существ.

Животная: Заклинания, которые влияют или изменяют существ, найдены в животной сфере. Большинство животных заклинаний не затрагивает людей. Силы природы или земледелия часто предоставляют заклинания этой сферы.

Защитная: В то время как эта сфера связана с охранной сферой, заклинания защиты вообще позволяют жрецу защитить людей, а не места. Многие из этих заклинаний очень полезны в бою, и воинственные жрецы часто имеют доступ к этой сфере.

Лечение: Эта сфера имеет дело со всеми формами заклинаний лечения, кроме тех, которые восстанавливают жизнь или управляют силой жизни жертвы.

Мысль: Сфера мысли составлена из заклинаний, которые имеют дело с взаимодействием мыслителя, мысли и предмета мысли. В действительности, жрецы, имеющие доступ к этой сфере полагают, что непосредственно сама мысль, имеет некоторую свою действительность, которая может затрагивать физическую действительность мира вокруг разума. Силы, обеспокоенные разумом или знанием найдены в пределах этой сферы.

Некромантная: Заклинания некромантной сферы имеют дело с силами жизни и смерти, включая оживление умершего и воскрешение. Эти заклинания также весьма полезны чтобы иметь дело с нежитью.

Обаяние: Заклинания обаяния обычно влияют на отношения и действия людей. Силы любви, обмана или искусства часто предоставляют доступ к этой сфере. Сфера также полезна для того, чтобы иметь дело с враждебными врагами или неверующими, и многие экспансивные веры также имеют дело с этой сферой.

Охранная: Служители, заинтересованные защитой святых мест часто имеют доступ к этой сфере. Заклинания, которые помогают охране исполнять ее задачу, включены также как и заклинания, которые создают или укрепляют волшебные барьеры на персоне или области.

Погодная: Эта сфера обеспокоена силами погоды, включая ветер, туман, молнии и управление погодой. Силы природы и бурь часто имеют влияние в этой сфере.

Порядок: Сфера порядка – антитеза сферы хаоса. Заклинания порядка концентрируются на принципе повиновения и силы группы над силой индивидуума. Божества лидерства и сообщества, вероятно, будут иметь влияние в этой сфере.

Предсказательная: Эта полезная сфера позволяет жрецу определить самый безопасный курс действий, обнаруживать скрытые вещи или скрытое знание. Это область божеств изучения и мудрости.

Путешествия: Заклинания этой сферы обеспечивают помощь и комфорт путешественникам и паломникам. Божества странников и мирных и воинственных могут делать эти заклинания доступными своим последователям.

Растительная: Эта сфера имеет дело с растениями и растительностью всех видов, от сельскохозяйственных до диких. Жрецы природы или сельского хозяйства часто имеют доступ к этой сфере.

Создание: Заклинания создания позволяют жрецу производить продовольствие, воду, свет или другие вещи из ничего. Создать воду и Непрерывный Свет – хорошие примеры. Мощные Силы созидания часто предоставляют доступ к этой сфере.

Солнечная: Солнечные заклинания имеют дело со светом различных качеств разнообразными способами. Заклинания типа звездного сияния и обжигающего солнечного шара включены в сферу солнца.

Стража: Сфера стражи включает заклинания, которые обеспечивают защиту ясно определенных областей, в пределах от отдельных объектов до целых общин. Это связано со сферой охраны, но сфера стражи всего лишь создает барьеры или препятствия, чтобы удержать вторжение; заклинания стражи не обязательно увеличивают способность жреца защитить область. Кроме того, много заклинаний стражи кооперативные по природе и обеспечивают защиту тел сторонников вместо святых участков.

Хаос: Жрецы с доступом к этой сфере управляют силами заклинания, которые увеличивают случайность и беспорядок в мире вокруг них. Божества вреда и неудачи часто предоставляют заклинания хаоса.

Числа: Жрецы с доступом к этой сфере полагают, что числа и математические отношения могут обеспечивать понимание природы вселенной. Силы знания и тайных знаний иногда предоставляют доступ этой необычной сфере заклинаний.

Элементная: С четырьмя основными элементами мироздания: воздух, земля, огонь и вода – имеют дело в этой сфере. Силы природы или силы с элементными интересами типично предоставляют доступ по крайней мере к части этой сферы. Очень немного жрецов имеют доступ ко всем четырем элементам.

Возможности Игрока и Сферы Доступа
В то время как общие определения сфер остались теми же самыми для возможностей игрока: Заклинания и Магия, множество заклинаний были перестроены с целью игрового баланса. Много заклинаний были добавлены к общей сфере, чтобы обеспечить всех жрецов основными заклинаниями, которые должны быть им доступны. Некоторые другие заклинания были переведены в другие сферы улучшая определение роли и силу клериков, друидов и других жрецов. Например, волшебное зеркало в водоеме было первоначально разработано как заклинание друида, но в AD&D 2-ое Издание, оно стало заклинанием предсказания, доступным и клерикам. В этой книге, волшебное зеркало в водоеме было помещено в сферу элементной воды, где друиды имеют доступ к ней доступ, но клерики нет. Обратитесь к Приложению 4 для полного и точного определения к какой сфере принадлежит заклинание.

Доступ к Сферам Клерика: Как часть реорганизации сфер доступа, клерики теряют доступ к сфере солнца и элементной сфере воздуха и огня. Клерики сохраняют младший доступ к элементным сферам воды и земли. Клерики теряют всего дюжину или около того заклинаний, к которым они прежде имели доступ и большинство, этих заклинаний, ранее принадлежали друиду в оригинале AD&D.

Доступ к Сферам Друида: Точно так же друиды теряют доступ к сфере предсказания, но получают главный доступ к сфере солнца. Снова, это забирает заклинания, которые стирают линию между друидом, и клериком, при восстановлении множества заклинаний, к которым друиды прежде имели доступ в оригинале AD&D Игры.

Жреческие Герои
Все пять стандартных жрецов: клерик, друид, крестоносец, монах и шаман – могут рассматриваться достаточно базовыми, чтобы использоваться в любой кампании. Кроме того, некоторые из существующих жрецов специалистов, описанных в предыдущих книгах могут быть "свернуты" к этим пяти базовым жреческим образцам.

Друиды – жрецы природы. Они защитники лесов или других диких мест и покровители всех живущих там живых существ. Друиды более слабы в физическом бою чем клерики или крестоносцы, но их сферы доступа включают множество мощных наступательных и защитных элементных заклинаний. Кроме того, они имеют несколько уникальных предоставленных способностей. Друиды могут представлять силы животных, друидов, земли, элементных сил, изобилия, охоты, луны, природы, сезонов и растительности.

Клерики – воинственные жрецы, которые служат как рыцари храма, защитники веры и охранники святых мест веры. Они имеют очень хорошие боевые навыки и широкий выбор заклинаний. Навыки, способности и выбор заклинаний, доступных клерику могут также описывать жрецов сельского хозяйства, искусств, рождения/детей, сообщества, ремесел, культуры, темноты/ночи, рассвета, смерти, болезни, всего, зла, судьбы/рока, благосостояния/удачи, добра, лечения, цикла жизни смерти возрождения, света, любви, брака, посыльных, работы по металлу, вреда/обмана, музыки/танца, океанов/рек, процветания, расы, выкупа, лидерства/коронации, сторон, неба/погоды, солнца, торговли и ветра.

Крестоносцы близко связаны с клериками, но в то время как клерики могут быть описаны как защитники веры, крестоносцы – это оружие против врагов храма, которому они служат. Они – истинные жрецы солдаты, искусные в физическом бою и вооруженные заклинаниями необходимыми на поле битвы. Крестоносцы включают жрецов огня, охраны, правосудия/мести, молнии, работы по металлу, расы, лидерства/коронации, силы, грома и войны.

Монахи – уединенные жрецы и мудрецы, ищущие просвещения с помощью строгого обучения разума, тела и духа. Монахи чрезвычайно искусны в невооруженном бою и имеют доступ к нескольким необычным сферам заклинаний. Монахи могут представлять жрецов соревнования, обожествления человечества, литературы/поэзии, магии, оракулов/пророчества, мира, времени и мудрости.

Шаманы – жрецы варварских или диких культур. Они служат как пастыри и защитники для своих племен. Шаманы имеют хорошую боеспособность и доступ к заклинаниям, но они также управляют духами животных, предков и природы. Шаман – хороший выбор для любого героя, который прибывает из варварской или кочевой культуры, и может также представлять жреца предков, животных, земли, всего, изобилия, охоты, молнии, океанов/рек, расы, неба/погоды, грома и ветра.

Друид
Требования к Характеристикам: Мудрость 12, Обаяние 15

Главные Характеристики: Мудрость, Обаяние

Позволенные Расы: Человек, Полуэльф

Заинтересованные прежде всего любовью к природе и сохранению дикой местности, друиды обладают замечательными способностями в областях, имеющих дело с растениями, животными, погодой и элементами. Друиды с Мудростью и счетом Обаяния 16 или лучше имеют премию 10% к опыту, который они получают. Из-за своих взглядов, друиды должны иметь нейтральные жизненные ценности.

Кроме небольшого изменения в сферах доступа, друиды имеют все способности и силы, приведенные в PHB. Друиды имеют главный доступ к общей, животной, элементной, лечения, растительной, солнечной и погодой сферам.

Друиды могут носить только кожаный доспех и использовать деревянные щиты. Их оружие ограничено дубиной, серпом, дротиком, копьем, кинжалом, ятаганом, пращей и посохом. Кроме письменных волшебных изделий а также доспеха и оружия, запрещенного друидам, этот класс может использовать все остальные волшебные изделия. Друиды не могут изгонять нежить. См. PHB для деталей относительно того, как организованы друиды.

Клерик
Требования к Характеристикам: Мудрость 9

Главная Характеристика: Мудрость

Позволенные Расы: Все

Известный как наиболее обычный тип жреца, клерик подходящий представитель для разнообразных Сил. Клерик является, и крепким солдатом с огромными способностями заклинания, и защитником веры, и миссионером; в целом, он наиболее универсальный и детализированный жреческий герой. Клерики со счетом Мудрости 16 или лучше получают премию 10% к опыту. Клерик может иметь любые жизненные ценности, приемлемые для его божества.

Клерики сохраняют все силы и способности, описанные в Руководстве Игрока, за исключением сфер доступа, которые слегка изменены. (См. возможности игрока: Сферы Доступа.) Клерики имеют главный доступ к сферам: общей, астральной, обаяния, боевой, создания, предсказания, охраны, лечения, некромантии, защиты, вызывания, и младший доступ к элементной водной, и элементной земной сферам.

Клерики могут носить любой доспех и использовать любое оружие Типа Д (дробящее). Они могут также владеть разнообразными волшебными изделиями. Клерик изгоняет нежить и привлекает последователей как описано в PHB. На 9-ом уровне, клерик может получать разрешение от своего ордена, чтобы построить религиозную цитадель и управлять ею от имени веры.

Крестоносец
Требования к Характеристикам: Мудрость 9, Сила 12, Обаяние 12

Главные Характеристики: Мудрость, Сила

Позволенные Расы: Человек, Карлик, Эльф

Крестоносец – жрец божества войны, боя или конфликта, который стоит в центре сражения за свою веру. Крестоносцы должны быть или законных или хаотичных жизненных ценностей; другими словами, крестоносцы могут иметь любые жизненные ценности кроме нейтрально злого, нейтрально доброго или истинно нейтрального. Так как они часто призываются вести силы своей веры в сражение, крестоносцам необходима высокая Сила и Обаяние в дополнение к минимальной Мудрости 9. Высокая Конституция или Ловкость также очень полезны для крестоносца. Крестоносец с Мудростью и Силой 16 или лучше получат премию 10% к единицам опыта. В вопросах продвижения, крестоносцы используют ту же самую колонку, как и клерики в Таблице 23: Жреческие Уровни Опыта в PHB.

В то время как крестоносцы часто связываются с боевыми богами, также они могут представлять силы лидерства или твердых жизненных ценностей, которые находятся в конфликте с серьезными силами. Крестоносцы часто организовывают себя в военную иерархию и рассматривают свои храмы как укрепления, а не только как храмы. В некоторых случаях, сила орденов крестоносцев может конкурировать с силой королевства, которое оказывает им гостеприимство. Это ситуация, которая иногда вызывает популярное негодование или подозрение. Однако, никто не подвергает сомнению их способности и решения во времена войны.

В приключенческой партии, крестоносец – естественный лидер, чье место находится на передней линии любого сражения. Когда возможно, крестоносец должен предпринять шаги, чтобы подготовить своих товарищей к сражению с помощью благословения, молитвы, помощи, и подобных заклинаний. Также он может использовать заклинания лечения, чтобы помочь тем, кто падут в яростном сражении.

Крестоносцы превосходят других в персональном бою и почти столь же искусны как воины того же самого уровня. Они могут использовать любой вид доспеха или щит, и использовать любое оружие, хотя специфические законы крестоносцев могут предпочитать оружие некоторого типа – например, благородное оружие, луки или боевые топоры (для эльфийских или карликовых крестоносцев), и так далее. Чтобы отразить их навык в оружии, THAC0 крестоносца улучшается по норме воина: 1 за каждый уровень. Крестоносец 2-го уровня имеет THAC0 19 вместо 20, крестоносец 3-го уровня имеет THAC0 18, и так далее.

Крестоносцы, как рассматривается, используют мирные навыки из воинской группы и могут изучать воинские навыки без дополнительной стоимости. Они могут использовать любое волшебное изделие, обычно годное к употреблению жрецами или файтерами. Кроме того, если Данжон Мастер позволяет, законно добрый крестоносец может получать те же самые выгоды как паладин при владении мечом святым мстителем.

В то время как крестоносцы – отличные солдаты, они также сохраняют хороший выбор заклинаний, которые являются особенно полезными на поле битвы. Крестоносцы имеют главный доступ к сферам: общей, боевой, охраны, лечения, войны и стражи. Они имеют младший доступ к некромантной и защитной сфере. Кроме того, законные крестоносцы имеют главный доступ к сфере порядка, а хаотичные крестоносцы имеют главный доступ к сфере хаоса.

Крестоносцы не могут изгонять нежить, но на 3-м уровне, который они получают, им дается сила использовать облегчение груза (из Тома Магии) однажды в день. Это заклинание эффективно ополовинивает вес снаряжения и вещей в течение дня, сокращая вес партии. На 7-ом уровне, крестоносец может использовать легкий марш (из Тома Магии) однажды в неделю, который в основном позволяет маленькой партии делать марш без того, чтобы накопить штрафы усталости.

Крестоносцы получают последователей так же как клерики. Когда крестоносец достигает 8-го уровня, он автоматически привлекает от 20 до 200 фанатичных последователей. Эти последователи – обычные солдаты 0 уровня, вооруженные и снаряженные с оружием, соответствующим типичным солдатам в кампании. В отличие от клерика, крестоносец не должен построить постоянный храм, чтобы привлечь этих последователей. Так как он - великий боевой лидер, солдаты будут служить ему как свободная бродячая компания, если никакая цитадель не доступна. На 9-ом уровне, крестоносец может получить официальную санкцию, чтобы построить религиозную цитадель или укрепленный храм.

Крестоносцы и возможности игрока: Умения и Способности: Принимается, что выбравший этот класс для своего героя, по возможностям игрока расходует все классовые единицы персонажа, которые доступны герою. Другими словами, крестоносец не может быть создан по представленной здесь модели. Однако, если вы заинтересованы созданием жреца, который походит на крестоносца со слегка другими способностями, Вы можете использовать Создание Жреческих Героев позже в этой главе, чтобы сделать это, вообще эта схема предоставляет большее количество полноты и позволяет большее количество возможностей чем материал в Умениях и Способностях.

В системе единицы персонажа Умений и Способностей, крестоносцы могут изучать оружие своего выбора, некоторые стили боя, или экспертность в оружии, как будто они мультиклассовые воины. Крестоносец может специализироваться в оружии, если Данжон Мастер позволяет эту возможность из Умений и Способностей, но это дорого; он должен оплатить затраты единиц персонажа как жрец, а не файтер.

Монах
Требования к Характеристикам: Мудрость 15, Интеллект 14, Конституция 13

Главные Характеристики: Мудрость, Интеллект

Позволенные Расы: Человек

Монах – это жрец, принадлежащий к уединенной или монашеской вере, где он уходит от каждодневных дел мира вокруг него, чтобы укрепляться в своей вере. Силы философии, мысли и учености обычно представляются монахами, также как любым божеством, которому обычно не поклоняются простые местные жители. Монахи должны быть законных жизненных ценностей, хотя они могут быть законно добры, законно нейтральны или законно злы. В то время как монахи наиболее часто связываются с восточными кампаниями и условиями, этот жрец – не обязательно восточный класс – монашеские ордена могут существовать в почти любом фентезийном окружении.

Монахи полагают, что строгое обучение тела, разума и духа ведет к просвещению. Следовательно, герой должен иметь высокий счет Интеллекта и Конституции, чтобы приобрести квалификацию этого класса. Мудрость и Интеллект – основные характеристики монаха, и монах с множеством 16 или лучше в этих двух характеристиках получает премию 10% к единицам опыта. Монахи продвигаются в уровне также как и клерики.

В то время как монахи не делают попыток нести свою религию массам и не собирают последователей для своего божества, они верят в демонстрацию качеств своей веры примером. Монастырь или аббатство – это место изучения и силы, которое является открытым для любой персоны, которая просит защиты, совета или помощи. Другие монахи могут захотеть оставить монастырь и много путешествовать, показывая пример среди людей, которых они встречают, и которым помогают. Монастыри, посвященные злым Силам – зловещие места, где знание и богатство копят для использования веры, независимо от того, кто может в ней нуждаться.

Монах имеет широкое разнообразие навыков необходимых для приключенческой партии. Он несколько подобен барду, в том что он является парнем на все руки и не мастером ни в чем. Монах – не воин на переднем фланге, но он может быть очень способный шпион и легкая пехота. Выбор заклинаний монаха дает доступ к некоторым из наиболее необычных и универсальных заклинаний священника, даже если его заклинания имеют тенденцию быть неважными по явной боевой силе. Подобно другим жреческим героям, принципиальная роль монаха это поддерживать и вести партию.

Монахи не носят доспех, так как обучение тела требует быстроты, ловкости и дисциплины; монахи видят доспех и другую защиту как опору для персоны слабого духа. Чтобы дать им компенсацию, монахи обучены избегать ударов через фальшивое обнаружение и определение, и их базовый Армор Класс улучшается на одну единицу на каждом втором уровне (AC 9 на 2-ом уровне, AC 8 на 4-ом уровне, AC 7 на 6-ом уровне и так далее) к максимальному базовому Армор Классу 2 на 16-ом уровне. Обратите внимание, что монах должен видеть нападения, чтобы использовать эту выгоду – удары в спину, засады или метательные атаки из-за спины монаха, ударят его, как будто он не был бронирован.

Монахи могут использовать любое оружие Типа B, точно так же как клерик, но они имеют исключительный навык в невооруженном бою. Когда монах делает невооруженное нападение против вооруженного противника, он игнорирует правило Оружие при Защите, так как он обучен иметь дело с вооруженными врагами. (Обычно, это правило позволяет вооруженному герою нападать первым с +4 на бросках попадания и повреждения, когда другой герой делает против него невооруженное нападение.) Кроме того, монах начинает игру со свободного боевого навыка, который может использоваться, чтобы специализироваться в невооруженном бою. Боевые искусства и другие формы невооруженного боя подробно описаны в возможностях игрока: Сражение и Тактика; если вы не имеете доступа к этой книге, другая система появляется в Полном Руководстве Файтера.

Невооруженный Бой по Полному Руководству Файтера или Полному Руководству Жреца: В этой системе невооруженного боя, монах начинает игру как специалист кулачного боя, специалист по борьбе, или специалист в боевых искусствах. Если монах выбирает боевые искусства как его любимую форму невооруженного боя, он должен тратить один из его начальных боевых навыков, чтобы сделать это, так как это более трудно чем специализация в кулачном бою или борьбе.

Специализация в этих боевых формах дает монаху, +1 премию к Силе Атаки, +2 премию к повреждению и +1 премию на диаграмме с его невооруженными нападениями. Монахи специализирующиеся в кулачном бою или боевых искусствах получают одно дополнительное нападение в раунд, в то время как монах, специализирующийся в борьбе получает +2 премию к его эффективному счету Силы с целью поддержания или ломки обездвиживаний.

Каждый четвертый уровень после 1-го уровня (5-й, 9-й, 13-й, 17-й) монах получает дополнительный свободный боевой навык, который может использоваться, чтобы продолжить специализацию в выбранном способе боя. Каждая дополнительная специализация предоставляет герою дополнительную премию +1 к Силе Атаки, повреждению и +1 премию диаграммы, до максимальной премии +4 на 17-ом уровне.

Невооруженный Бой по возможностям игрока: Сражение и Тактика: В этой системе, монах начинает игру как описано выше. Если он выбирает боевые искусства как свою форму боя, он должен тратить один из его начальных боевых навыков, чтобы сделать это. На 1-ом уровне, герой рассматривается специалистом; на 5-ом уровне, мастером; на 9-ом уровне, высоким мастером; и на 13-ом уровне, великим мастером. Точные выгоды более подробно описаны в Главе Пять возможностей игрока: Сражение и Тактика.

Если вы не имеете этих книг, монах должен стать кулачным бойцом или специалистом в борьбе, так как боевые искусства не описаны в Руководстве Игрока. Смотрите соответствующий параграф в Полном Руководстве Файтера относительно деталей эффектов специализации и продолжающейся специализации для этих форм невооруженного боя.

Монахи не могут использовать волшебные изделия, которые моделируют доспех, типа наручей защиты, но им позволяют носить плащи или кольца. Во всем остальном, они могут использовать любое волшебное изделие, обычно годное к употреблению жрецами. Монахи могут выбирать мирные навыки любого класса и могут изучать любой, внесенный в список навык без дополнительной стоимости.

Монахи имеют главный доступ к сферам: общей, предсказания, охраны, чисел и мысли. Они имеют младший доступ к лечению, некромантной и времени. Монахи не могут изгонять нежить. Начиная с 5-го уровня, монахи имеют право на инстинктивную защиту против заклинания, чтобы блокировать обнаружение, волшебное наблюдение или телепатию волшебную или псионическую, это означает, что они имеют заклинание волшебника 3-го уровня необнаружение. На 7-ом уровне, монахи получают специальную силу свободного действия, которое дублирует эффекты заклинания священника 4-го уровня.

Монахи никогда не получают последователей, но на 9-ом уровне, монах может получить разрешение построить монастырь как столп своей веры; если он делает это то, от 10 до 40 монахов более низкого уровня прибудут в его монастырь и возьмутся за занятия там, признавая монаха героя как настоятеля их монастыря.

Монахи и возможности игрока: Умения и Способности: Выбор этого класса для вашего героя, по возможностям игрока расходует все классовые единицы персонажа, так что монах не может приобретать дополнительные способности класса из списка клерика. Если вы хотите создать жреца специалиста подобного монаху, но со слегка другими способностями, вы можете использовать информацию по созданию Жреческого Героя в этой книге.

В системе единиц персонажа Умений и Способностей, монахам не требуется тратить CPs, чтобы получить премиальные невооруженные боевые навыки и специализацию, если они не выбирают боевые искусства как свою невооруженную боевую форму. В этом случае, монах должен оплатить обычную стоимость навыка боевых искусств (3 CPs) когда впервые создан, хотя он может использовать свои CPs боевых навыков, чтобы покрыть эту стоимость.

Шаман
Требования к Характеристикам: Мудрость 12, Конституция 12

Главные Необходимые: Мудрость

Позволенные Расы: Человек

Шаман – это племенной жрец, найденный в диких, варварских или кочевых обществах. На своей родине, шаман служит своему племени почти так же, как клерик служил бы обычным людям более цивилизованных землях; он действует как пастырь, защитник и советник, используя свои волшебные способности, чтобы усилить и защитить племя. Шаманы часто служат как хранители знаний и легенд для своих людей, и руководят племенем в различных обрядах и церемониях, требуемых системой вер племени. Шаман герой может все еще связываться с его племенем, или он может быть странником или сосланным, отказавшимся от своих обязанностей.

Шаманы могут иметь любые жизненные ценности. Они всегда найдены в племенных или варварских культурах, если игрок желает создать шамана в более цивилизованной кампании, его герой, как рассматривается, является иностранцем варваром остальным обычным народом, который он встречает. Трудная жизнь шамана в нецивилизованных землях требует хорошей Конституции, а Мудрость требуется для того чтобы иметь дело с племенными вопросами и говорить с духами. Шаман с Мудростью 16 или лучше зарабатывает премию 10% к единицам опыта, которые он получает. Шаманы также продвигаются в уровне, как и клерики.

Шаман – необычный герой в приключенческой партии. Подобно друиду, он не файтер на передней линии, но он также испытывает недостаток мощных боевых заклинаний, которые имеет друид. Однако, его таинственные способности по вызыванию духов позволяют ему использовать магию, которая обычно является вне досягаемости героев низкого уровня. Шаман, который демонстрирует интеллект и уважение в общении с духами, может быть чрезвычайно эффективным героем во множестве ситуаций. Шаманы видят себя как советники и проводники партии авантюристов, и часто имеют необразованное, но проницательное представление относительно более цивилизованных обществ, которые они посещают.

Шаманы могут носить любой доспех, обычно связываемый с их племенем. При отсутствии более определенной информации о племенном доспехе – обычно это шкура, кожа или проклепанная кожа с жестким деревянным, плетеным или обшитым кожей щитом. Точно так же шаманы могут использовать племенное оружие, которые обычно включают короткий лук, дубину, кинжал, дротик, одноручный топор, гарпун, охотничье копье, нож, боевой посох, пращу и копье. Духовые трубки могли бы быть соответствующими шаманам племен джунглей, или легкие рыцарские копья и композитные луки для шаманов кочевых племен.

Шаманы могут использовать любые волшебные изделия, обычно годные к употреблению жрецами. Они имеют доступ к воинской группе мирных навыков, и могут изучать жреческие или воинские навыки по обычной стоимости. Шаманы имеют главный доступ к сферам: общей, животной, защиты, вызывания, путешественников и стражи, а также как младший доступ к лечению и растительной. Шаманы никогда не получают последователей и не строят цитаделей. Добрые шаманы могут изгонять нежить, а нейтральные или злые шаманы могут управлять нежитью.

В дополнение к заклинаниям священника, шаманы имеют специальную связь с миром духов, и могут обращаться к духам за руководством, знаниями или волшебной помощи. В то время как шаманы часто функционируют как жрецы племенного божества, их первичное беспокойство – мир духов. Для шамана, физический мир – это не все существование; духи животных, природы и племени всегда рядом, и взаимодействие с этими духами – самая главная обязанность и ответственность шамана.

Способности Шамана по Общению с Духами: Шаман начинает игру с одного младшего духа союзника или помощника по его выбору; принимается, что он уже выполнил обряды, чтобы вызвать этого первого духа помощника. Когда он поднимается в уровне, он изучает обряды, необходимые чтобы вызвать дополнительных духов. Духи индивидуумов – говорить с духом мертвых, означает, что шаман находится в контакте с одним специфическим умершим индивидуумом. Имеется множество духов любых видов животных, представляющих каждый аспект существования животного, и почти бесконечное число духов природы. Число духов, с которыми шаман знает, как войти в контакт, приводится в Таблице 5: Духи Шамана на Каждом Уровне.

Таблица 5:
Духи Шамана на Каждом Уровне

Уровень
Младший
Главный
Великий
Шаман
Дух
Дух
Дух

1
1
–
–


2
1
–
–


3
2
–
–


4
2
–
–


5
2
1
–


6
3
1
–


7
3
2
–


8
4
2
–


9
4
2
1


10
4
3
1


11
4
3
2


12
5
3
2


13
5
4
2


14
5
4
3


15
6
4
3


16
6
5
3


17
6
5
4


18
7
5
4


19
7
6
4


20
7
6
5

Выполнение церемонии, чтобы в первый раз вызвать духа требует недели или большего количества времени, с голодовкой, молитвами и одиночеством в соответствующем месте, если шаман пробует вызывать волчий дух, он должен найти место, где часто появляются волки, а если он пробует вызывать духа умершего, он должен исполнить церемонию на месте упокоения индивидуума. По окончании недели проведения этой церемонии, дух появляется, и шаман устанавливает с ним контакт. С этого времени шаман может пытаться входить в контакт с духом везде, и в любое время искать информацию или просить покровительства духа – смотри Вызывание Духов.

Духи Мертвых: Эти духи предков – индивидуумы, которые были известны своей мудростью, умением или храбростью в жизни. Младшие духи могут быть умершие родственники шамана, в то время как главные духи – великие герои и мудрые люди племени. Великий дух мертвых – вождь или другой персонаж легендарного положения. В то время как духи мертвых, могут казаться пугающими союзниками, фактически они очень ревностно защищают их живого протеже и имеют мало недовольства против жизни.

Духи мертвых знают много вещей. Естественно они знакомы с любыми деталями или событиями своей собственной жизни. Они способны чувствовать будущее шамана и могут предлагать совет при принятии серьезных решений. Духи мертвых также могут обеспечивать некоторую меру защиты для шамана и его союзников, используя свою силу для защиты шамана. Младшие духи могут призывать способности предзнаменования, симулирования смерти, молитвы или говорить с мертвыми от имени шамана; главные духи могут призывать предсказание, коммуникацию или нахождение пути для шамана; а великие духи могут призывать для шамана оживление умершего, запрет или астральное заклинание. Заклинания, призванные духами брошены на уровне шамана, если заклинание обычно не используется на уровне выше чем, то к которому шаман имеет доступ. Если последнее имеет место, то заклинание брошено на минимальном требуемом уровне этого специфического заклинания. Обратите внимание, что это заклинание обычно вне сфер доступа шамана. Кроме того, могут иметься другие ролевые эффекты, полученные в беседе с духами, типа информации или руководства при принятии трудных решений.

1-во уровневый шаман Шотери решает, чтобы его первый дух помощник был духом его дедушки, который был шаманом племени, когда Шотери был мальчиком. Шотери может призывать духа своего дедушки для помощи и совета. Когда герой шаман начинает игру, принимается, что он уже выполнил церемонию, чтобы привлечь своего первого духа помощника.
Духи Животных: Шаман живет в мире, в котором животные являются жизненной частью человеческой жизни. Животные обеспечивают продовольствие, защиту, одежду и инструменты для людей шамана, и духи животных уважаются за свою мудрость и знания. Младшие и главные духи – это воплощения образца, типа Старого Волка, Спящего Медведя или Охотничьего Орла. Великие духи животных – это лидеры этих малых духов и содержат в себе все тела животных, например: Великий Медведь, Великий Волк и так далее.

Духи животных мощны, но они также менее склонны предлагать совет или руководство шаману. Их интерес находится в обеспечении того, чтобы шаман был почтителен к их видам и помог советом другим, как иметь дело с их семейством, а не в помощи шаману в его собственных делах. Духи дичи типа лося или оленя не возражают, если шаман или его люди охотятся на животное, но они становятся сердитыми, если охота экстравагантна или непочтительна.

Духи животных знают события, которые затронули их виды в данной местности и имеют множество способностей, которые они могут использовать при защите шамана. Младшие духи животных могут помогать шаману, используя дружбу с животным, говорить с животными или вызывание животного I для его защиты. Кроме того, дух животного может предоставлять ограниченную форму яснослышания и ясновидения, позволяя шаману видеть через глаза животного этого вида, с диапазоном одна миля. Животные рассматриваемых видов никогда не будут нападать на шамана или любого под его защитой, если шаман не возмутил дух, или животные не управляются волшебно.

Главные духи животных могут использовать вызывание животного II для защиты шамана, предоставлять ему скорость или способности передвижения животного (полет, плавание или быстрый бег на базовой скорости животного), или превращать шамана в форму животного, подобно превращению друида. Великие духи могут использовать вызывание животного III, излечивать шамана или одну персону под его защитой, или стать материальными и помогать шаману в форме, походящей на Преданную Собаку Морденкаинена.

На 3-ем уровне, Шотери получает способность вызвать второго духа. Консультируясь с его дедушкой, он решает, что Мудрая Сова была бы добрым союзником духом. Поскольку Шотери – только 3-го уровня, Мудрая Сова – это младший дух. Шотери проводит несколько недель, изучая сов и их привычки, а затем исполняет церемонию, чтобы вызвать Мудрую Сову и говорить с ней.
Духи Природы: Наиболее уединенные и мощные духи – это элементные духи природы. Эти существа представляют физический мир вокруг шамана. Сила или мощь места, которое дух представляет, определяют, рассматривается ли он младшим, главным или великим духом. Поток, роща или скала могут быть домом младшего духа; река, средний лес или каньон могут охраняться главным духом; а гора, большой лес или широкая река могут быть домом великого духа. Духи природы часто принимают человекоподобные особенности или характеристики, когда имеют дело с шаманом, так дух мог бы быть известен как Старая Гора, Речная Женщина или Лесной Ходок.

Духи природы даже более отдаленны чем духи животных, но они чувствуют некоторое сочувствие к людям и существам, что живут поблизости. Речной дух, вероятно, будет защищать деревню, построенную на ее отмелях, пока люди выказывают ему уважение. Духи Природы часто изменяются в зависимости от сезона, так что речной дух в весеннем наводнении может быть диким, капризным и опасным, в то время как лесной дух зимой может спать и его будет трудно разбудить.

На 5-ом уровне, Шотери получает силу вызвать главный дух. Так как он провел много времени в лесах около своей домашней деревни, он хочет оказать дружескую поддержку Женщине Березе, духу большого пояса берез в сердце леса.
Духи природы практически всегда хорошо осведомлены относительно всего, что происходило в их местонахождении и могут сообщать эту информацию шаману. Духи природы также способны использовать мощные силы при защите шамана; принципиальное различие между младшими и великими духами – это размер области, в которой они могут быть вызваны. Младшие духи привязаны к одному определенному участку не больше нескольких сотен ярдов в поперечнике, главные духи ограничены пятью или десятью квадратными милями, а великие духи могут действовать в областях размера маленьких наций. Обратите внимание, что области поражения подобных заклинаниям способностей остаются неизменными, великий дух мощен, потому что область, в которой он может помочь шаману, намного больше чем диапазон младшего духа.

Духи природы могут помогать шаману, призывая для шамана множество подобных заклинаниям способностей. В отличие от элементалов, духи природы включают аспекты растительности и всех элементов своего дома, так что горный дух может влиять на землю и воздух также как на леса, которые растут на склонах горы. Способности, доступные духам природы описаны ниже.

●
Земные Духи: опутывание, идти не оставляя следов, пыльный демон, подножка, вхождение в камень, ловушка, говорить с растениями, объединение с природой, говорить с камнем, оживший дуб, стена из шипов, оживление камня и изменяющийся посох. Земные духи могут быть связаны с горами, равнинами, лесами, плато, каньонами, болотами или любой другой отличной наземной особенностью.

●
Воздушные Духи: потемнение, вызывание молнии, порыв ветра, стена ветра, объединение с природой, идти по воздуху, управление ветром, вызывание подходящей погоды, управление погодой, безудержная погода и лететь как ветер. Воздушные духи связаны с высокими пиками, продуваемыми ветрами равнинами или долинами, или сезонными ветрами типа scirocco или северного ветра зимы.

●
Водные Духи: стена тумана, туманное облако, дышать водой, хождение по воде, понижение уровня воды, плотный туман, волшебное зеркало в водоеме, объединение с природой, разделение вод и превращение пыли в воду. Водные духи связаны с озерами, потоками, реками или морями.

Вызов Духов: Как только шаман исполнил начальную церемонию, которая привлекает духа и установил с ним связь, он может вызвать этот дух в любое время, чтобы искать информацию, покровительство и силы, описанные выше. Местонахождение шамана не имеет значения; дух может прибыть к нему везде, даже при том, что духи природы не будут способны помочь ему вне своих домов.

Чтобы вызвать дух, шаман должен петь, просить и исполнять церемониальный танец в течение по крайней мере 1 хода. Базовый шанс успеха – 10% в уровень персонажа, плюс 10% за каждый дополнительный ход пения и танца, до максимального 90% шанса успеха. Если шаман уже пытался вызывать дух в этот день, его максимальный шанс успеха падает на 10% в попытку Вызывания; если шаман, уже вызвал один дух, пробовал вызвать другого и потерпел неудачу, и пробует вызывание в третий раз, то он имеет максимальный шанс успеха 70%, или возможно меньше, если он низкого уровня и спешит. В любом случае, шаман может делать попытку не больше, чем одного вызова за каждый уровень в ходе одного дня. Бросок 96 или выше (91 или выше в случае духов природы) возмущает дух, который шаман пробует вызвать.

Если дух не сердит на шамана по некоторым причинам, он появляется с успешным броском. Только шаманы могут видеть дух или говорить с этим; другие герои могут узнать об этом по дрожи, странным ароматам, мерцающему туману, необычным порывам ветра и другие признакам. Шаман может говорить с духом в течении одного раунда в уровень персонажа, задавая один вопрос в раунд. Получение покровительства духа, типа использования подобной заклинанию способности, требует одного раунда для младших сил, два для главных, и три для сил, которые могут предоставлять только великие духи. В течение этого вызова шаман объясняет, что он желает от духа и почему дух должен помочь ему; если Данжон Мастер думает, что это достойная причина, игрок должен отыграть эту беседу. Если дух соглашается помочь, подобный заклинаниям эффект предоставляется шаману, он может "задерживать" его до одного полного дня, пока он не готов призвать силу духа. Шаман может задержать только одну способность одновременно и не может запрашивать любого другого духа, пока он не использовал задержанную способность.

Шотери и его компаньоны готовятся напасть на орочью лагерную стоянку в лесу. Шотери решает вызывать своего дедушку и искать помощи в грядущем сражении. Так как он шаман 5-го уровня, он имеет 50% шанс успеха, чтобы вызвать его после одного хода, шанс 60% после двух ходов, и так далее. Шотери решает танцевать два хода, и преуспевает в вызове духа. Шотери просит заклинание молитвы, чтобы использовать его в течение сражения. Шотери в хороших отношениях с духом своего дедушки, и он получает это заклинание.

Позже в этот день, орочий вождь избегает партии Шотери и бежит в лес. Шотери использовал покровительство своего дедушки в течение сражения, но теперь он должен вызвать Женщину Березу, чтобы спросить ее, куда ушли орки. К счастью для Шотери, так случилось, что лагерь орков был расположен в лесу Женщины Березы. Шотери имеет 50% шанс вызвать ее, и он решает танцевать в течение трех дополнительных ходов, чтобы поднять его до 80% шансу, лучшее что он может сделать, так как это второй дух, который он вызывает сегодня. Шотери преуспевает снова. На сей раз, он не ищет покровительства. Он только спрашивает Женщину Березу, куда пошли орки. Женщина Береза соглашается помогать, но только, если Шотери гарантирует, что никакие огненные заклинания не будут использоваться против орков, так как она помнит время, когда волшебник партии использовал огненный шар в сражении с парой троллей в ее лесу.

Когда они наконец выслеживают орочьего вождя, Шотери решает, попробовать вызвать Мудрую Сову, чтобы изучить то, что планирует вождь. Так как это его третье Вызывание за день, его шанс успеха не может быть лучше 70%, и Шотери танцует в течении трех полных ходов, чтобы добраться до этого шанса. К сожалению, Шотери выбрасывает 99 при его проверке, и Мудрая Сова возмущена его усилиями. Данжон Мастер решает, что Шотери не так уж много сделал, чтобы помочь Сове в последнее время, и поэтому дух отказывается прибывать, пока Шотери не находит способ вновь подтвердить свою лояльность духу.
Духи как NPC: Духи – это индивидуумы, и они имеют долгую память. Шаман, который требует от духа каких-то действий, важничает или просит их помощи в сомнительных обстоятельствах, может не получить помощь только, потому что дух не испытывает желания быть полезным. Данжон Мастер может найти полезным обратиться к Таблице 59: Реакции Столкновения в DMG; просто оцените структуру разума духа как угрожающую, враждебную, безразличную или дружественную в зависимости от того как действует шаман и насколько возмутительна просьба шамана к духу. Это хорошая идея создать лица, побуждения и отношения для духов, с которыми шаман имеет дело наиболее часто.

Духи не имеют игровой статистики; обычные смертные не имеют никаких средств для их повреждения, хотя другие божественные существа могут быть способны это сделать. Только великие духи могут принимать физическую форму, и даже тогда они могут отказаться это сделать. Великие духи мертвых могут на короткое время восстанавливать свою живую форму с соответствующим классом и способностями; духи животных могут появляться как версия двойного размера обычного вида; а духи природы могут появляться как 12 HD элементалы. В физической форме, духи могут быть повреждены только +2 или лучшим оружием, и даже если они "убиты", они всего лишь уходят со сцены на короткий период времени.

Возмущение Духов: Шаман может полностью отчуждать духов, предпринимая особенно оскорбительные действия. Если нарушение временно или неумышленно, дух просто отказывается отвечать, когда на подходящий период времени, от одной недели до года может быть соответствующим. Если нарушение было преднамеренно или постоянно по природе, дух разрывает свою связь с шаманом и не может вызываться снова, пока шаман не искупит свое нарушение, восстановит любое повреждение, которое он нанес, и повторяет длительную недельную церемонию вызывания.

Шаманы и возможности игрока: Умения и Способности: Выбор этого класса для вашего героя по возможностям игрока, расходует все классовые единицы персонажа, так что шаман не может приобретать дополнительные способности класса из жреческого списка. Если вы хотите создать другого жреца сходного с шаманом, но с другими способностями, используйте секцию Создания Жреческих Героев в этой книге.

Самостоятельное Создание Жреческих Героев
По крайней мере один из пяти жреческих классов, представленных в этой книге соответствует почти любой вере, но некоторые уникальные служители могут требовать специального подхода. Объясненная здесь основанная на единицах система создания героя, позволяет игроку создавать почти любой вообразимый вид жреческого персонажа. Вообще, эта система работает очень подобно основанным на единицах правилам создания волшебников, представленным в Главе 1; это расширяет правила создания жреца специалиста из возможностей игрока: Умения и Способности.

Жреческий герой получает 120 единиц персонажа, чтобы купить сферы доступа, предоставленные способности, и способности класса необходимые игроку. Каждая способность стоит переменное число единиц персонажа. Герой может получить дополнительные CPs, чтобы покупать способности, выбирая ограничения, или уменьшая стоимость способности, отсрочивая ее до более высокого уровня. Способность, отсроченная до 3-го уровня на 1 единицу дешевле чем обычно, на 2 единицы дешевле – на 5-ом, на 3 единицы дешевле – на 7-ом, на 4 единицы дешевле – на 9-ом, и на 5 единиц дешевле, если отсрочена до 11-го уровня. Все способности имеют минимальную стоимость 1 CP.

Базовый жрец имеет d8 Hit Die, использует THAC0 и диаграмму инстинктивной защиты жреца, получает способность использовать заклинания священника как обозначено в Таблице 24: Жреческая Прогрессия Заклинаний в PHB, может использовать только дробящее оружие, может носить любой вид доспеха и может использовать любое волшебное изделие, обычно годное к употреблению жрецами. Жрец не начинает игру с любых сфер доступа; он должен купить каждую сферу доступа, которую он желает иметь доступной. Например, если игрок желает, чтобы его жрец имел главный доступ к сфере элементного воздуха, он должен тратить 5 CPs. Если, с другой стороны, он хочет, чтобы жрец имел младший доступ ко всем элементным сферам, он должен тратить 8 CPs.

Для незначительных изменений существующего жреческого класса, герой может начинать процесс создания со всех способностей и ограничений клерика, крестоносца или любого другого вида жреца. Если это отправная точка для создания героя, герой получает 0 CPs, чтобы купить новые способности; он должен брать ограничения, чтобы иметь компенсацию за все новые способности, которые он выбирает.

Необязательные Способности
Заказной жрец построен из списка необязательных способностей и ограничений приведенных ниже. Жрец начинает с 120 CPs, чтобы купить способности и может получать дополнительные CPs, беря ограничения.

●
Боевые премии (20): THAC0 жреца продвигается по воинской норме: 1 за каждый уровень вместо обычной жреческой нормы 2 за 3 уровня. Эффекты этой способности станут более явными на более высоких уровнях.

●
Большая продолжительность заклинания (10/15): Продолжительность любого не мгновенного заклинания, брошенного жрецом увеличена на одну единицу времени за два уровня. Единица времени меняется, в зависимости от того, какова обычная размерность продолжительности заклинания; раунды в раунды, ходы в ходы и так далее. За 10 единиц, это применяется к заклинаниям одной сферы, а за 15 единиц к заклинаниям всех сфер.

●
Вдохновить/разгневать союзников (5/10): Через свои молитвы и увещевания, жрец может вдохновлять своих союзников в сражении, давая им +1 премию к их Силе Атаки и инстинктивным защитам. Жрец должен непрерывно говорить по крайней мере три полных раунда перед получением его союзниками премий, и эффекты продолжаются 1d3 раундов после того, как он останавливается. Все союзники в пределах 10 футов от жреца затронуты. Как сила за 10 единиц, его союзники станут разгневанными, увеличивая премии до +2. Жрец не может делать ничего иного при использовании этой силы.

●
Воинские премии характеристик (15/20): Если жрец имеет счет Конституции 17 или 18, он получает дополнительные +3 или +4 премии хитпоинтов, позволенные воинам вместо обычных +2. За дополнительные 5 единиц, жрец может бросать исключительный счет Силы до 18/50, если он имеет силу 18.

●
Волшебный жрец (25): Жрец с этой силой может обращаться с одной школой волшебных заклинаний как с еще одной сферой доступа. Заклинания, запоминаемые из этой школы считаются в ограничениях запоминания жреца, так же, как если бы это были дополнительные жреческие заклинания.

●
Воровская способность (10+): За 10 CPs, жрец может выбирать одну воровскую способность. Каждые дополнительные 5 CPs позволяют жрецу выбирать дополнительную способность, до максимума в четыре способности. (Удар в спину и воровской жаргон, также могут быть выбраны как способности.) Процентный счет жреца увеличивается с уровнем как отмечено в Таблице 19: Таблица Средних Воровских Способностей DMG. Модификаторы из-за расы, доспеха и Ловкости все еще применяются к этому счету.

●
Выбор оружия (5/10): За 5 CPs, жрецу позволяют включить одно острое оружие в его список допустимого оружия, или вместо этого он может иметь доступ к списку племенного или специального оружия, одобренного Данжон Мастером, например, друидский или воровской выбор. За 10 CPs, жрец может владеть любым оружием, каким он пожелает.

●
Дополнительная Группа Навыков (5+): Обычно, жрецы могут изучать мирные навыки из жреческих и общих списков без дополнительной стоимости. Каждая дополнительная группа стоит 5 CPs и позволяет жрецу изучать мирные навыки из списка другой группы без штрафа.

●
Доступ к сферам (переменная): Жрец должен купить каждую сферу доступа за единицы персонажа. Он может использовать заклинания только из сфер, к которым он имеет доступ и может использовать заклинания 4-го уровня или выше, только если он имеет главный доступ к сфере. Обычный доступ клерика стоит 100 единиц; доступ друида стоит 70 единиц; доступ крестоносца стоит 55 единиц; доступ монаха стоит 60 единиц; и доступ шамана стоит 60 единиц. См. Таблицу 6: Затраты на Доступ.

Таблица 6:
Затраты на Доступ

Сфера
Младший
Главный
Общая
3
5

Астральная
3
5

Боевая
5
10

Военная
3
5

Время
5
10

Вызывание
5
10
Животная
5
10

Защитная
5
10
Лечение
5
10
Мысль
5
10
Некромантная
5
10
Обаяние
5
10

Охрана
3
5

Погодная
5
10
Сфера
Младший
Главный
Порядок
5
8
Предсказание
5
10

Путешествий
3
5

Растительная
5
10
Создание
5
10

Солнечная
3
5
Стражи
5
10

Хаос
5
8

Числа
5
10
Элементная
8
20

Вода
2
5

Воздух
2
5

Земля
3
8

Огонь
3
8

●
Идентифицирование растений и животных (5/8): На 3-м уровне, герой получает способность идентифицировать естественные растения и животных. Он может также идентифицировать чистую воду. За дополнительные 3 CPs, жрец получает эту способность на 1-ом уровне.

●
Идти не оставляя следов (5/7): На 3-м уровне, жрец получает способность идти не оставляя следов, как заклинание, по его обычной норме передвижения. За 7 CPs герой может получить эту способность на 1-ом уровне.

●
Изгнание нежити (15): Жрец с этой способностью может изгонять нежить, используя Таблицу 61: Изгнание Нежити в PHB. Жрецы злых жизненных ценностей могут управлять нежитью.

●
Навыки невооруженного боя (15): Этот жрец – специалист в невооруженном бою, как описано в описании монаха ранее в этой главе. На 1-ом уровне, герой – специалист; на 5-ом уровне – мастер; на 9-ом уровне – высокий мастер; и на 13-ом уровне – великий мастер.

●
Наложение рук (10): Жрец имеет силу налагать руки однажды в день, вылечивая до 2 единиц повреждения в уровень опыта. Это идентично способности паладина.

●
Обнаружение зла (10): Эта сила позволяет жрецу использовать обнаружение зла однажды в день за два уровня (два раза в день на 3-м, три раза в день на 5-ом и т.д.) Жрец должен остановиться и концентрироваться в течение одного раунда; во всех других отношениях способность работает точно так же как заклинание обнаружения зла, брошенное жрецом.

●
Обнаружение нежити (10): Жрец с этой способностью может использовать обнаружение нежити однажды в день за два уровня. Он должен только остановиться и концентрироваться в течение одного раунда, чтобы призвать силу. Продолжительность и область поражения – такая же как у заклинания обнаружения нежити, брошенного жрецом.

●
Огненная/электрическая сопротивляемость (7): Жрец получает +2 премию к инстинктивным защитам против огня или электрических эффектов, включая, и естественные явления, и волшебные нападения.

●
Определение жизненных ценностей (15): Однажды в день за два уровня, жрец может использовать определение жизненных ценностей. Заклинание функционирует точно так же, как будто оно было фактически брошено жрецом.

●
Опытный лекарь (10): Жрец с этой силой получает одно дополнительное лечение легких ранений в день в дополнение к любому заклинанию, которое он может запомнить.

●
Очищение воды (5): Однажды в день, жрец может использовать заклинание очищение еды и питья, применяя его только, чтобы очистить пресную или морскую воду. Эта способность работает как заклинание, брошенное жрецом относительно области поражения.

●
Подобная заклинанию предоставленная сила (специальная): Много жрецов имеют необычные способности, которые моделируют эффекты различных заклинаний. В отличие от заклинаний, эти предоставленные способности не требуют никаких материальных компонентов. Подобная заклинанию предоставленная сила может быть призвана однажды в неделю и имеет базовую стоимость 10 CPs, плюс следующие модификаторы:

1 CP/круг заклинания для жреческих заклинаний

2 CPs/круг заклинания для волшебных заклинаний

5 CPs за использование однажды в день

1 CP/уровень за каждое дополнительное ежедневное использование

10 CPs за непрерывную или постоянную силу

Например, жрец, который желает призывать огненный шар однажды в неделю, оплатил бы 10 CPs, плюс 6 CPs (заклинание волшебника 3-го уровня), до общего количества 16 CPs. Способность использовать силу однажды в день стоила бы дополнительно 5 CPs, до общего количества 21 CPs. А использование лечения легких ранений три раза в день стоило бы 10+1+5+2, для общее количество 18 CPs.

Независимо от количества единиц которые оплачены, жрец не может иметь подобную заклинаниям предоставленную силу 6-го или более высокого уровня и ограничен не больше, чем одной предоставленной силой на два уровня, одна на 1-ом уровне, одна в 3-м, одна на 5-ом и так далее. Данжон Мастер должен тщательно рассмотреть любые предложенные предоставленные способности. Обратите внимание, что, когда жрец призывает силу, факторы типа диапазона, повреждения, продолжительности, и другие эффекты определены, как будто он фактически использовал заклинание.

●
Понимание (10): Жрец с этой способностью изучает один язык за каждый уровень из связанной группы расовых языков. Например, друид изучает языки рас сильваны или лесистой местности. Жрец бога моря мог бы изучать языки водных рас вместо этого, в то время как карликовый жрец мог изучать языки горных рас или существ камня.

●
Последователи (5/10): За 5 единиц, жреческие последователи прибывают как описано в Руководстве Игрока для стандартного клерика, на 8-ом уровне, от 20 до 200 солдат прибывают, чтобы служить герою. Если жрец тратит 10 CPs на эту способность, он получает этих последователей всякий раз, когда он строит подходящую цитадель, независимо от уровня.

●
Превращение (15+): Это обычная сила превращения друида. Начиная с 7-го уровня, он может превращатся в млекопитающее, рептилию или птицу, три раза в день, каждая форма может использоваться только однажды. Каждая трансформация излечивает 10%-60% любого повреждения героя. Приобретение этой силы может быть ускорено за 2 CPs за каждый уровень, так за 17 CPs, жрец может превращаться на 6-ом уровне.

●
Премиальные Хитпоинты (10): Жрец с этой способностью использует d10 для своего Hit Die вместо d8.

●
Секретный язык (5): Жрецы с этой способностью имеют секретную форму связи, которую понимают только они. Это разрешает безопасные беседы почти в любом окружении.

●
Силы Духов (30+): Жрец с этой способностью управляет силами духов, как описано в описании шамана, ранее в этой главе. За 30 CPs, шаман может входить в контакт с одним классом духа: мертвых, животных или природных. За каждые дополнительные 5 CPs, шаман может входить в контакт с еще одним классом, так что 40 CPs дает герою полные силы духов.

●
Сокращение Времени Активирования (5): Время Активирования заклинаний жреца уменьшено на 1, но минимальное время 1.

●
Сопротивляемость выпиванию энергии (5/15): Жрецы с этой способностью получают +1 к инстинктивным защитам против заклинания выпивания энергии и выпивающих уровни нападений нежити. Если нападение обычно не позволяет инстинктивную защиту, сила не имеет никакого эффекта, но модификатор инстинктивной защиты применяется к персонажам под защитой от отрицательного плана. За 15 единиц, эта способность позволяет жрецу делать попытку инстинктивной защиты против заклинания с -4 штрафом, чтобы избежать выпивающего уровни нападения, которое обычно не позволяет никакой инстинктивной защиты.

●
Сопротивляемость холоду (5): Жрец имеет необычную сопротивляемость естественному и волшебному холоду, получая +2 премию к инстинктивным защитам против этих эффектов. Ледяные нападения или эффекты включены в сопротивляемость жреца.

●
Специализация оружия (25): Эта способность позволяет жрецу специализироваться в оружии, используя обычные правила специализации. Обратите внимание, что жрец все еще должен тратить требуемое число ячеек навыка или единиц персонажа, чтобы фактически получить навык и специализацию в оружии.

●
Улучшение Армор Класса (15): Жрец обучен уходить от ударов с помощью выбора времени и обмана. Его естественный Армор Класс улучшается на одну единицу на каждом втором уровне (AC 9 на 2-ом, 8 на 4-ом, 7 на 6-ом и так далее) до максимального AC 2. Однако, эта способность бесполезна, если жрец носит любую форму доспеха или волшебные устройства, которые заменяют доспех, подобно наручам защиты.

●
Устойчивость к естественным болезням (10): Жрец иммунен к обычным болезням, хотя волшебные болезни типа оборотничества и гнили мумии все еще его затрагивают. Это подобно способности паладина сопротивляемость болезням.

●
Устойчивость к магии (15): Жрец получает частичную устойчивость к одному типу магии: изменение, призывание, некромантия и так далее. Все волшебные и жреческие заклинания этого типа включены. Жрец получает +4 премию к инстинктивным защитам против заклинаний выбранного типа, или обычную не оштрафованную инстинктивную защиту против заклинаний, которые обычно ее не позволяют.

●
Устойчивость к обаянию (5+): На 7-ом уровне, жрец становится иммунным к эффектам обаяния или заклинаниям, используемым группой связанных существ, типа существ лесистой местности, нежити, растительных монстров, монстров внешнего плана или волшебников. Жрец может получать эту силу на более раннем уровне за стоимость +1 CP за каждый уровень (6 CPs на 6-ом уровне, 7 на 5-ом, и так далее.) Каждый класс монстров или рас, к которым жрец иммунен стоят дополнительные 5 CPs каждая.

●
Эмпатия к животным (10): Эта способность подобна способности рейнджера. Если жрец осторожно приближается к обычному животному, он может изменять реакции животного. Домашним или невраждебным животным оказывают поддержку автоматически, в то время как дикие или обученные нападению животные, должны делать инстинктивную защиту против жезлов, посохов или палочек, чтобы сопротивляться попыткам жреца. Жрец налагает штраф инстинктивной защиты -1 за три уровня опыта (-1 на 1-ом 3-м, -2 на 4-ом 6-ом и так далее.) Если животное будет не в состоянии спасаться, его реакция изменена на одну категорию, куда выбирает жрец, например, от враждебной до угрожающей, или от нейтральной к дружественной.

Необязательные Ограничения
Выбирая ограничения, жреческий герой может получить дополнительные единицы персонажа, чтобы выбрать способности класса, таким образом балансирующие любые "чрезмерные траты" в предыдущем шаге. Например, если бы жрец выбрал способностей на 135 CPs, он превысил бы на 15 CPs обычное ограничение в 120 CPs, так что он должен будет выбрать 15 CPs ограничений, чтобы оплатить его дополнительные способности.

Если жреческий герой начинает со стандартного пакета (то есть, игрок выбирает для начала клерика, крестоносца, друида, монаха или шамана), он может добавлять новые способности, беря ограничения на основании "одно за одно". Например, стандартный клерик с волшебным жреческим преимуществом должен придумать на 25 единиц ограничений, чтобы сбалансировать способность за 25 единиц. Доступные ограничения следующие:

●
Более медленное Время Активирования (5): Заклинания жреца необычайно многоречивы; все Время Активирования увеличено на 3. Время Активирования в один раунд или более длинное просто удвоено.

●
Неуклюжий метод Активирования (5): Заклинания, активируемые жрецом – необычайно очевидны, жрец может быть окружен пылающим ореолом божественного света, ему, вероятно, придется призывать силу его божества с раскатами грома и сотрясением земли, или некоторый признак (страх, холод, восторг) может быть замечен любым кто находится поблизости. Любое интеллектуальное существо на пределе слышимости автоматически замечает что жрец использует заклинание, даже если они не обращали на него прежде внимания. Активирование заклинаний из засады или без наблюдения почти невозможно с этим ограничением.

●
Ограничение Доспеха (5+): Жрец ограничен в выборе доспеха. Как ограничение за 5 единиц, жрец ограничен кольчугой или более легким доспехом; за 10 единиц, он ограничен проклепанной кожей или более легким доспехом; и за 15 единиц, жрец вообще не может носить никакой доспех.

●
Ограничение оружия (5/15): Если иначе не заявлено, жреческий герой имеет доступ к выбору оружия клерика, любого оружия Типа Д. Жрец с этим ограничением ограничен посохом, дубиной, боевым молотком, палицей всадника и кистенем всадника. За 15 единиц, жрецу не позволяют получить навык в любом оружии.

●
Ограниченное использование волшебного изделия (5+): Жрецу запрещено использование некоторых типов волшебных изделий. Для каждой категории волшебных изделий которые он не может использовать, он получает премию в 5 единиц. Категории: микстуры, масла и свитки; кольца; жезлы, посохи и палочки; разная магия; а также оружие и доспех.

●
Ограниченный выбор заклинаний (5): Молитвы, требуемые, чтобы подать прошение божеству жреца относительно заклинаний чрезвычайно сложны. Фактически, они столь же сложны как заклинания волшебника, и в результате жрецу требуется создавать "книгу заклинаний" из жреческих заклинаний. Во-первых, это ограничивает жреца максимальным числом заклинаний за каждый уровень, как обозначено его счетом Интеллекта. Во-вторых, жрец должен делать бросок изучения заклинаний, чтобы добавить новое заклинание к его выбору; если жрец будет не в состоянии изучать заклинание, он не может пробовать изучить его снова, пока он не получает следующий уровень.

●
Опасные заклинания (10): Канализирование силы божества может быть опасно, и жрец с этим ограничением, может приобретать вредные побочные эффекты от использования заклинаний. Жрец мог бы переносить 1 единицу повреждения в уровень заклинаний, когда он использует заклинание, с инстинктивной защитой против оружия дыхания для получения половины повреждения. Другая возможность была бы шанс (5% в круг заклинаний, -2% в уровень персонажа, минимум 1%) потери всех заклинаний из памяти и слабоумие на 1d3 дней.

●
Поведение/табу (2): Религия жреца имеет необычный кодекс поведения или чести, который может препятствовать ему в некоторых ситуациях. Например, жрецу может быть необходимо прочитать десятиминутную молитву, каждый раз как он пересекает реку, что могло быть очень неудобно, если его преследуют. Другому жрецу могло бы требоваться использовать заклинания лечения на любого кому они требуются, расходуя заклинания на незнакомцев или мастерских персонажей вместо своих компаньонов. Жрец, который нарушает свои директивы поведения, теряет доступ к своим заклинаниям и должен исполнить некоторую соответствующую епитимью за свои неудачи.

●
Талисман/символ (8): Способности заклинания жреца сосредоточены через один определенный талисман или святой символ. Без этого символа, он неспособен использовать заклинания. Если его талисман разрушен или украден без надежды восстановления, он может создавать новый за 1d4 недели молитв, размышлений и поста в своем домашнем храме.

●
Трудное приобретение заклинаний (5): Божество жреца особенно требовательно относительно предоставления заклинаний, и жрец может молиться относительно заклинаний только в очень определенных обстоятельствах. Например, жрец мог бы быть способен получать заклинания только в храме своего божества, ему возможно придется ждать некоторых астрономических событий или фазы луны, или он должен был бы все бросить и молиться минимум три дня перед получением заклинаний. Вообще, это ограничение должно делать трудным получение жрецом заклинаний в путешествии или приключении.

●
Уменьшенная прогрессия заклинаний (15): Жрец с этим ограничением запоминает на одно заклинание каждого круга меньше чем обычно; жрец 1-го уровня получает 0 1-во уровневых заклинаний вместо 1, и так далее. Если распределение заклинаний жреца для любого данного круга уменьшено этим ограничением до 0 (подобно 1-во уровневому жрецу выше), он не получает никакие добавочные заклинания за исключительный счет Мудрости на этом уровне персонажа.

●
Уменьшенные хитпоинты (10/20): Жрец с этим ограничением использует меньший Hit Die чем обычно. За 10 единиц, жрец использует d6 Hit Die; для 20 единиц, жрец использует d4 Hit Die.

●
Фанатизм (5): Жрец с этим ограничением прибывает из нетерпимой веры. Последователи других Сил должны обращаться в его веру, или они тратят в пустую свои жизни. Жрец однозначно отказывается принимать любого компаньона, который не поклоняется Силе, которую он представляет, и переносит -4 реакции с любыми мастерскими персонажами не его веры, жрец не может скрывать свое презрение от не сторонников.

●
Церемония/обряд (5): Вера жреца требует соблюдения специального обряда или церемонии каждый день, типа молитвы на восходе солнца, маленькой жертвы или возлиянии, выполненном некоторым способом, или длительном искуплении в течение дня мысли и действия. Жрец должен бросить все, что он делает, чтобы исполнить церемонию; не имеется никаких оправданий за ее пропуск. Жрец пропускающий церемонию, может терять свои запоминаемые заклинания или переносить некоторый другой признак немилости своего божества, пока он не находит способ искупить это.

Как Иметь Дело с Героями Ломающими Игру

Как отмечено прежде в главе волшебников, основанная на единицах система создания героя дает игрокам шанс создавать чрезвычайно способных героев, особенно, если ролевые неудобства используются, чтобы финансировать премии игровой механики. Данжон Мастер должен тщательно рассмотреть любого героя, собранного по этим правилам и делать специальное примечание о слабостях или слепых пятнах. Даже незначительное ролевое неудобство может сильно удлинять путь для воспрепятствования неуравновешенному созданию, если Данжон Мастер хоть немного творческий.

Глава 3: Другие Заклинатели
Естественно, волшебники и жрецы не единственные заклинатели в AD&D Игре. Рейнджеры, паладины и барды все способны к использованию заклинаний. Кроме того, разнообразные монстры также используют заклинания, или подобные заклинаниям способности. В то время как магия – добавочное умение для большинства этих персонажей, это очень мощный инструмент или оружие, и может обеспечить существенные преимущества даже на низких уровнях. Например, бард с паучьим лазанием, Пониманием Языков и яснослышанием никогда не будет волноваться относительно критического промаха при бросках лазать по стенам, обнаружить шум или понимать языки.

В этой главе, мы рассмотрим некоторых других заклинателей и их волшебные способности. Герой, который объединяет основные навыки другого класса с некоторой степенью волшебных способностей, чрезвычайно гибок и эффективен. И конечно, злодеи с подобным диапазоном способностей – среди наиболее опасных врагов, перед которыми может стоять партия.

Для наших целей, эти заклинатели разделены на четыре общих категории: барды и самостоятельно созданные герои; паладины, рейнджеры и незначительные заклинатели; мультиклассовые герои; и монстры с волшебными способностями. Все барды, паладины и рейнджеры могут использовать необязательные правила единиц заклинаний, представленные в Главе 6.

Барды и Заказные Герои
Барды – универсальные авантюристы, чьи первичные способности включают справедливый ассортимент заклинаний. В отличие от рейджеров и паладинов, получающих заклинания относительно поздно в своих карьерах, барды могут использовать ограниченный выбор заклинаний в начале своей карьеры и использовать заклинания на своем фактическом уровне опыта, а не на уменьшенном уровне эффективности. Кроме того, быстрая прогрессия в уровнях группы мошенников означает, что барды низкого уровня увеличиваются в волшебной силе почти так же быстро как их волшебные коллеги, особенно, если герои разделяют заклинания.

Барды очень детально описаны в Руководстве Игрока. Как парни на все руки AD&D Игры, барды имеют оружие файтера, умения вора и часть волшебной силы волшебника. Барды имеют более медленную прогрессию заклинаний чем истинные волшебники, и они ограничены заклинаниями 6-го круга и меньше. Кроме того, барды никогда автоматически не получают заклинания, и должны приобретать свои заклинания при удаче и обстоятельствах, находя их везде, где они могут. Барды подчинены всем обычным ограничениям относительно волшебных заклинаний, включая обслуживание книг заклинаний и использования доспеха при использовании заклинаний.

Термин "самостоятельно созданный герой" относится к любому другому дилетанту, который имеет доступ к заклинаниям в течение своей приключенческой карьеры. Герой этого типа может наслаждаться прогрессией заклинаний, подобной бардовой, или он может приобретать заклинания некоторым другим способом, но он не настоящий волшебник и не жрец. Вообще, самостоятельно созданные герои созданы, используя правила создания класса из Руководства Данжон Мастера.

Барды и самостоятельно созданные герои не могут специализироваться в школе магии. Барды не получают способность использовать заклинания, пока они не достигают 2-го уровня, в этой точке они начинают с книги заклинаний 1d4 беспорядочно определенных заклинаний. Обратите внимание, что барду не гарантированы заклинания школы универсальной магии, как волшебникам – это недостаток их формального обучения, он означает, что эти заклинания столь же незнакомы им как заклинания других школ.

Барды в Возможностях Игрока: Заклинания и Магия
Хотя эта книга прежде всего предназначена для жреческих и волшебных героев, но многое из ее информации уместно и для героев бардов. Главы, описывающие навыки, снаряжение, заклинания в бою, критические попадания, новые заклинания, и новые волшебные изделия все применимы к бардам. Кроме того, новая волшебная система в Главе 6 включает правила для бардов и других таких заклинателей. Кроме того, вы найдете, что эта глава представляет некоторые новые варианты для бардовой способности заклинаний.

Книга Заклинаний Барда: Барды должны иметь книги заклинаний, так же, как волшебники, но бардовая книга заклинаний – не та же самая, как книга заклинаний волшебника. Когда бард обнаруживает заклинание в книге заклинаний волшебника или на свитке и желает скопировать его в собственную книгу заклинаний, он не будет способен немедленно сделать это. Фактически, на 1-ом уровне, бард имеет только 40% шанс понять волшебное заклинание, если оно написано. Этот случай увеличивается на 5% за каждый уровень до максимума 85% на 10-ом уровне. Если бард способен понять смысл волшебного заклинания (или использовать заклинание читать магию, чтобы его прочитать), он может попытаться изучить заклинание и добавить его к своему репертуару, переводя заклинание в бардовое написание заклинания.

Перевод заклинания с волшебного письма на бардовое письмо требует одной недели и 100 gp в материалах. Когда перевод выполнен, бард делает попытку проверки изучения заклинаний, чтобы видеть, может ли он добавить это заклинание к его книге заклинаний. Если проверка терпит неудачу, он всегда может ждать, пока он не получит уровень перед исследованием своего письма снова.

Барды добавляют заклинания к их книге только через удачу или случайно. За исключением переводов заклинания, барды не могут участвовать в исследовании заклинаний или исследовании свитков. Барды могут получать доступ к новым заклинаниям, только используя книгу заклинаний другого барда, найдя волшебное заклинание, или если они, случается, понимают, или переводят волшебное заклинание, которое они не знают. Если Данжон Мастер щедр, бардовый колледж, или зал мог бы иметь бардовые переводы заклинаний доступными для торговли или закупки.

Барды и Использование Свитка: Обычно, барды должны ждать до 10-го уровня перед использованием волшебных свитков; заклинания на свитках записаны волшебным письмом, и как описано ранее, бард часто не может понять смысл волшебного письма. Как необязательное правило, Данжон Мастер может разрешать герою барду пытаться понять волшебный свиток ранее 10-го уровня. Его шанс успеха: 25% на 4-ом уровне, плюс 10% за каждый уровень выше 4-го, до максимума 85% на 10-ом уровне. Если бард будет не в состоянии понять заклинание правильно, эффект может быть меньшим (или большим!) чем ожидается, или оно может затрагивать кого-то или что-то помимо предназначенной цели. Очевидно, это заставит использование заклинания низкого уровня, как очень опасное для барда, но если герой желает рисковать, он может попробовать это.

Необязательные Способности Бардов
Герои Барды могут изменять свои способности заклинания, выбирая необязательные способности или ограничения из следующего списка. Обратите внимание что из-за концентрации на способностях заклинания барда; другие основные способности класса остаются неизменными. Для каждой выбранной необязательной способности, герой бард должен брать ограничение равной ценности, так, чтобы общее количество потраченных единиц персонажа осталось 0. Или, эти способности могут быть добавлены к списку барда в возможностях игрока: Умения и Способности.

●
Доспех и использование заклинаний (5/10): Обычно, бард не может носить доспех и использовать заклинания. За 5 CPs, он может носить кожаный или более легкий доспех и все еще использовать заклинания; за 10 CPs, он может носить любой вид доспеха, обычно годного к употреблению бардом и все еще использовать заклинания.

●
Использование волшебных изделий как волшебник (10): Бард с этой способностью может использовать волшебные изделия, обычно сохраняемые для использования волшебниками, включая палочки, кольца и разные волшебные изделия, но не жезлы или посохи.

●
Использование Свитка (10): Это – необязательная способность, описанная выше в разделе Использование Свитков Бардами. Вместо ожидания до 10-го уровня, бард может пытаться использовать волшебные свитки заклинаний на 4-ом уровне. Его шанс успеха – 25%, плюс 10% в уровень опыта выше 4-го (максимум 85%). Если чтение терпит неудачу, эффекты свитка обычно ударяют рикошетом в барда или его компаньонов с печальными результатами.

●
Специализация в Школе (10): Бард с этой способностью может выбирать школу магии для специализации. Он может выбирать очарование/обаяние, иллюзию или магию песни как его специальность. Барды специалисты получают все обычные выгоды и ограничения, связанные со специализацией в школе, включая оппозиционные школы и штрафы на изучение заклинаний вне их выбранной школы. Однако, они не могут участвовать в исследовании заклинаний.

●
Ускоренная прогрессия заклинаний (15): Бард использует таблицу 32: Прогрессия Заклинания Барда в PHB, как будто он на один уровень выше. 1-во уровневый бард с этим преимуществом имеет силу заклинания барда 2-го уровня, с бардом 4-го уровня обращаются как с бардом 5-го уровня, и так далее.

Необязательные Ограничения для Бардов
●
Ненадежный метод активирования (5): Неортодоксальный подход барда к магии кончается случайными неудачами, с только шипящими заклинаниями вместо вступления в силу. Шанс неудачи – 10% в круг заклинания, уменьшенный на 2% в уровень опыта. Например, бард 6-го уровня, использующий заклинание 2-го круга имел бы 8% шанс (20 минус 12) неудачи.

●
Неуклюжий метод активирования (5): Заклинания барда требуют или громкого пения или сильной игры на инструменте некоторого вида, делая невозможным использование заклинания тихо или спокойно. Он почти никогда не будет способен использовать заклинания без того, чтобы не показать место укрытия или предупреждать засаду.

●
Оппозиционная школа (5+): Бард не может использовать заклинания из одной философской школы магии или использовать волшебные изделия, которые дублируют эффекты этой школы. (Школы, которые находятся в оппозиции любым школам специальности героя, не могут быть выбраны для этого ограничения.) За каждую противостоящую школу философии, герой может получить 5 единиц.

●
Уменьшенная прогрессия заклинаний (15): На каждом уровне бард может использовать на одно заклинание меньше, чем обычно. Например, бард 4-го уровня обычно может запоминать два заклинания 1-го и одно 2-го круга; с этим ограничением, он уменьшен до запоминания только одного заклинания 1-го круга.

●
Уменьшенная сила заклинания (10): Так как он не настоящий волшебник, заклинания барда имеют меньше силы чем у волшебника. С целью всех основанных на уровне характеристик (диапазон, продолжительность, область поражения, повреждение и так далее), бард 2-5 уровня, имеет эффективный уровень магической силы – на один уровень ниже, на 6-9 уровне эффективный уровень магической силы барда – на два уровня ниже, и бард 10-го уровня или выше использует заклинания, как будто он на три уровня ниже.

Паладины, Рейнджеры и Незначительные Заклинатели
Незначительные заклинатели включают тех персонажей, чьи первичные способности лежат в других областях: паладины, рейнджеры и любые другие персонажи, которые получают незначительные волшебные способности на более высоких уровнях. Для этих героев, заклинания – только небольшая часть их способностей, часто приобретаемых поздно в их приключенческих карьерах.

Во многих кампаниях, волшебные способности незначительных заклинателей имеют тенденцию игнорироваться. Так как они должны ждать более долго чем волшебники и жрецы, чтобы получить свои способности заклинания, незначительные заклинатели имеют доступ только к заклинаниям, которым их враги легко могут противостоять. Когда паладин 10-го уровня может вылечить 20 единиц повреждения просто налагая руки, его лечение легких ранений кажется незначительным, и его заклинание благословения только повышает его измененный THAC0 с 5 до 4. Противники, перед которыми рейнджер 11-го уровня, вероятно, будет стоять, легко сделают их инстинктивные защиты против заклинания опутывания. Способности заклинания незначительных заклинателей гораздо более важны для героя, использующего только их, или ищущего заклинания, которые поддерживают или увеличивают его способности.

Паладины
Паладины получают способность использовать жреческие заклинания из сфер: боевой, предсказания, лечения и защиты на 9-ом уровне. В отличие от настоящих жрецов, паладины не получают дополнительные заклинания за высокий счет Мудрости и не могут использовать волшебные изделия клерика. На 9-ом уровне, эффективный уровень магической силы паладина – только 1-й уровень; за каждый уровень опыта больше 9-го, уровень магической силы паладина увеличивается на один, до максимального 9-го уровня у 17-и уровневого паладина. (См. Таблицу 17: Прогрессия Заклинаний Паладина в PHB.)

Так как паладины только используют жреческие заклинания, они могут использовать доспех без ограничений при активировании заклинаний. Однако, герой должен иметь по крайней мере одну свободную руку, чтобы держать свой святой символ или любые другие требуемые материальные компоненты, так что герою возможно придется бросать щит или второе оружие, чтобы использовать заклинание.

Необязательные Способности Заклинания Паладинов
Способности заклинания паладина могут быть настроены, точно так же как таковые любого другого класса. Некоторые из доступных возможностей включают следующее:

●
Альтернативный доступ к сферам (5+): Обратитесь к Таблице 6: Затраты Доступа в предыдущей главе. Стандартные паладины имеют эквивалент младшего доступа к сферам: боевой, предсказания, лечения и защиты, всего на 20 CPs. Паладин может захотеть иметь младший доступ в любой комбинации альтернативных сфер всего на 20 CPs или меньше. Например, паладин морского бога мог бы выбирать общую, элементную воду, лечение, погоду и создание. Обратите внимание, что паладин платит только за младший доступ, но все еще не получает способности использовать заклинания 4-го уровня. Паладин может обменивать сферы на 5 CPs или покупать дополнительные сферы по стоимости, приведенной в Таблице 6.

●
Увеличенная сила заклинаний (7): Паладин с этой способностью использует заклинания с эффективным уровнем магической силы только на четыре уровня меньше чем его истинного уровня и не имеет никакого максимального уровня магической силы. Обычно, паладин 9-го уровня использует заклинания как 1-во уровневый жрец, но с этой способностью, паладин 9-го уровня использует заклинания с силой жреца 5-го уровня. Прогрессия Заклинаний не затронута; только основанные на уровне характеристики самого заклинания затронуты этой способностью.

●
Увеличенная прогрессия заклинания (10/15): Паладин с этой способностью получает его способность заклинания ранее 9-го уровня. За 10 единиц, он начинает получать заклинания на 7-ом уровне; за 15 единиц, он начинает получать заклинания на 4-ом уровне. Во всех других отношениях, его способности заклинания неизменны, и он просто использует в Таблицу 17 в PHB на обозначенном уровне. Каждый уровень, после того как он достигает этой точки, продвигает его на один уровень в диаграмме, так что паладин 7-го уровня с этой способностью использует строку 9-го уровня и продвигается к строке 10-го уровня, когда он поднимается до 8-го уровня.

Необязательные Ограничения Заклинаний для Паладинов
Так как возможности этой книги позволяют просто обсудить волшебные способности выбранного класса – требования к паладину не были включены в нее в полном объеме. Игроки заинтересовали созданием нестандартных героев паладинов, должны обратиться к книге возможности игрока: Умения и Способности. Способности выше просто добавляются к списку доступных способностей паладинов.

Если Вы желаете использовать эти специальные преимущества без правил из Умений и Способностей, Вы можете просто назначать паладину штраф в единицах опыта 30% плюс 1% в потраченную единицу. Если паладин выбирает увеличенную прогрессию заклинания и увеличенную силу заклинания, его полный штраф был бы 30%+10%+7%, или 47%; если Данжон Мастер предоставляет 3,000 единиц опыта за приключение, паладин получил бы на 1,410 меньше обычного, получая только 1,590 единиц опыта. Это более медленное продвижение противостоит необычным преимуществам героя.

Рейнджеры
Рейнджеры получают способность использовать жреческие заклинания на 8-ом уровне. Они имеют доступ к сферам растений и животных. Подобно паладинам, рейнджеры не получают добавочные заклинания за высокий счет Мудрости и не могут использовать волшебные изделия клерика. На 8-ом уровне, рейнджер использует заклинания с эффективностью 1-во уровневого жреца; за каждый уровень выше 8-го, уровень магической силы рейнджера увеличивается на один, до максимального 9-го уровня у рейнджера 16-го уровня. (См. Таблицу 18: Способности Рейнджера в PHB.)

Подобно паладинам, рейнджеры могут без ограничений использовать доспех при активировании заклинаний. Однако, рейнджер должен иметь по крайней мере одну руку свободной чтобы держать свой святой символ или другие материальные компоненты, так что герою возможно придется убирать или бросать щит или второе оружие, чтобы использовать заклинания.

Необязательные Способности Заклинания Рейнджеров
Способности заклинания рейнджера могут быть заменены, точно так же как способности любого другого класса. Некоторые из доступных возможностей включают следующее:

●
Альтернативный доступ к сферам (5+): Обычно, рейнджеры имеют младший доступ к сферам растений и животных, всего на 10 CPs. Рейнджер может захотеть иметь младший доступ к любой комбинации альтернативных сфер всего на 10 CPs или меньше. Например, рейнджер мог бы выбирать путешественников, элементный воздух и лечение. Если сферы обменены "один на один", эта необязательная способность имеет базовую стоимость всего 5 CPs, но рейнджер может выбирать дополнительные сферы доступа и добавлять затраты, приведенные в Таблице 6: Затраты Доступа.

●
Увеличенная сила заклинания (7): Рейнджер с этой силой использует заклинания с эффективным уровнем магической силы только на четыре уровня меньше чем его истинный уровень и не имеет никакого максимального уровня магической силы. Обычно, рейнджер 8-го уровня использует заклинания как 1-во уровневый жрец, но с этой способностью, рейнджер имеет уровень магической силы 4 вместо 1. Прогрессия Заклинания не затронута; только основанные на уровне характеристики заклинания затронуты этой способностью.

●
Увеличенная прогрессия заклинания (7/12): Рейнджер с этой силой получает его способность заклинания ранее 8-го уровня. За 7 единиц, он начинает получать заклинания на 6-ом уровне; за 12 единиц, он начинает получать заклинания на 4-ом уровне. Во всех других отношениях, его способности заклинания неизменны, и он просто использует Таблицу 18 на обозначенном уровне. Каждый уровень, которого он достигнет начиная с этой точки, продвигает его на одну строку в диаграмме.

Необязательные Ограничения Рейнджеров
Возможности создания класса Рейнджера более подробно обсуждаются в книге возможности игрока: Умения и Способности. Приведенные выше способности просто добавляются к списку доступных способностей для героев рейнджеров. Если вы желаете использовать эти способности без правил из Умений и Способностей, вы можете назначить рейнджеру штраф в 30% единиц опыта плюс 1% в потраченную единицу. Если рейнджер выбирает доступ к двум дополнительным сферам, всего на 8 единиц, его полный штраф был бы 30%+13%, или 43%. Если Данжон Мастер предоставляет 2,000 единиц опыта за приключение, рейнджер получил бы на 860 меньше чем обычно, получая всего 1,140 единиц опыта. Этот штраф опыта будет противостоять некоторым из необычных преимуществ героя.

Мультиклассовые Заклинатели
Получеловеческие персонажи – некоторые из наиболее популярных и гибких героев в AD&D Игре. В дополнение к их различным расовым преимуществам, большинство полулюдей также имеет способность продвигаться как мультиклассовые персонажи, типа эльфа файтера/мага или файтера/клерика карлика. Вообще, мультиклассовый герой может свободно использовать способности любого класса, но также он должен соблюсти ограничения и штрафы каждого класса. Например, файтер/маг не может использовать заклинания если он носит доспех, и при этом файтер/вор не может пробовать передвигаться бесшумно нося латы.

Мультиклассовые Волшебники
Вооруженный заклинаниями волшебника также как боеспособностью, невидимостью или жреческой магией, мультиклассовые волшебники – мощные, гибкие и популярные герои. Большой диапазон способностей, предлагаемых магией волшебника служит как мощное оружие для героя и увеличивает способности другого его класса. Вор/маг с доступом к заклинаниям типа паучьего лазания, невидимости и эфирной формы может делать вещи, которых никакой обычный вор не мог бы сделать. Файтер/маг с заклинанием силы, каменной кожи или огненного щита в действии – смертельная боевая машина. И многосторонность и выбор заклинаний мага/клерика действительно внушительны.

Эльфы, полуэльфы и гномы могут быть мультиклассовыми волшебниками. Эльфы могут быть файтер/маги или маги/воры; полуэльфы могут быть файтер/маги, клерики или друиды/маги, воры/маги, файтеры/маги/клерики или файтеры/маги/воры; а гномы могут быть файтеры/иллюзионисты, клерики/иллюзионисты, или иллюзионисты/воры. Другие расы из определенных миров также могут быть способны быть мультиклассовыми волшебниками.

Волшебники Специалисты: В большинстве обстоятельств, мультиклассовый волшебник должен быть магом; целеустремленное изучение и преданность одной волшебной специальности требовали бы всего внимания героя. Единственное исключение – это мультиклассовые гномы, которые могут быть иллюзионисты, но не могут быть магами.

Однако, если Данжон Мастер соглашается, то ограниченное число дополнительных специализаций может быть доступно мультиклассовому герою. Выбор одной из этих необязательных специализаций стоит 20 CP мультиклассовых единиц персонажа героя по правилам создания персонажа Умения и Способности, или штрафа в 20% единиц опыта от стандартных героев. Специализации, доступные для каждой расы показываются ниже:

Раса
Новые Позволенные Специализации
Эльф
Чародей, Маг Песни, Дикий Маг

Полуэльф
Преобразователь, Силовой Маг, Маг Песни, Дикий Маг

Гном *
Ремесленник

 * Гномы могут быть мультиклассовые иллюзионисты без того, чтобы оплатить штраф единиц опыта или CP.

Ограничения: Мультиклассовые волшебники получают все выгоды всех своих классов, но должны соблюсти и любые ограничения, которые определенно не отменяются выгодой класса. Например, волшебник/жрец может использовать большее количество оружия чем одноклассовый волшебник, но он все еще ограничивается, чтобы оружием типа Д. Наиболее важное ограничение – это неспособность героя использовать заклинания во время ношения доспеха. В то время как мультиклассовый файтер/волшебник может носить любой доспех, какой он выбирает, сам доспех препятствует способности героя использовать заклинания. Чтобы использовать заклинание, герой должен снять свой доспех. Единственные виды доспеха, которые не препятствуют использованию заклинаний – это эльфийская кольчуга и эльфийские латы. (Обратите внимание, что одноклассовые волшебники не могут использовать эти специальные доспехи, потому что они не обучены ношению доспеха.)

Необязательные способности: С разрешения Данжон Мастера, мультиклассовые волшебники могут выбирать некоторые необязательные способности, описанные в Главе 2, включая доспех, автоматическое приобретение заклинаний, добавочные заклинания, сокращение Времени Активирования, никаких компонентов, обнаружение магии, рассеивание, увеличенный уровень магической силы, удлиненную продолжительность, устойчивость, премию изучения, увеличение диапазона, читать магию, премию исследования и любое ограничение кроме уменьшенных хитпоинтов. Они могут быть оплачены ограничениями равной ценности, или герой может принимать штраф единиц опыта 30% плюс 1% за каждую единицу, которую он тратит на дополнительные способности. Например, волшебник, выбирающий способность читать магию (5 единиц) уменьшает число единиц опыта, которые он зарабатывает на 35 процентов.

Мультиклассовые Жрецы
Жрецы – универсальные персонажи, с хорошими боевыми навыками, мощными заклинаниями и разнообразными специальными способностями и талантами. Объединение диапазона способностей заклинания жреца с талантами другого класса кончается очень способным персонажем. Как описано в Руководстве Игрока, карлики, гномы и полуэльфы могут быть мультиклассовыми жрецами: карлики могут быть файтеры/клерики; гномы могут быть файтеры/клерики, клерики/иллюзионисты, или клерики/воры; а полуэльфы могут быть файтеры/клерики, файтеры/друиды, клерики или друиды/рейнджеры, клерики или друиды/маги, или файтеры/маги/клерики или друиды.

Жрецы Специалисты: Если иначе не отмечено, мультиклассовый жреческий персонаж должен быть клериком, а не любым другим видом жреца специалиста. Некоторые миры кампании могут иметь другие руководящие принципы для мультиклассовых жрецов специалистов; правила кампании имеют приоритет над другим материалом в Руководстве Игрока, возможностях игрока: Умения и Способности или возможностях игрока: Заклинания и Магия.

По выбору Данжон Мастера, некоторые жрецы специалисты, представленные в Главе 2 могут быть добавлены к списку мультиклассовых комбинаций. (См. диаграмму ниже.) Так как способности различных жрецов специалистов сопоставимы друг с другом, не имеется никакого штрафа, для тех кто хочет быть крестоносцем или друидом вместо клерика.

Раса
Позволенные Жрецы
Карлик
Клерик, Крестоносец

Полуэльф
Клерик, Крестоносец, Друид

Гном
Клерик

Ограничения: Единственное ограничение, которое применяется к мультиклассовому жрецу – это ограниченный выбор оружия, доступного клерику или друиду. Независимо от другого класса персонажа, он должен соблюсти выбор оружия своего жреческого класса. Конечно, крестоносцы способны владеть любым оружием, так как они обычно не ограничиваются в этом отношении.

Необязательные способности: С одобрения Данжон Мастера, мультиклассовые жрецы могут выбирать необязательные способности, описанные в Главе 3, включая: эмпатию к животным, сокращение Времени Активирования, сопротивляемость холоду, языки, обнаружение зла, обнаружение нежити, опытный лекарь, удлиненную продолжительность заклинания, огненную/электрическую сопротивляемость, идентифицирование растений и животных, устойчивость к обаянию, устойчивость к магии, устойчивость к естественной болезни, вдохновить/разгневать союзников, определение жизненных ценностей, налагать руки, идти не оставляя следов, очистить воду, сопротивляемость выпиванию энергии, секретный язык, подобную заклинаниям предоставленную силу и изгнание нежити. Они могут быть оплачены балансируя преимущества ограничениями равной ценности; жрец может выбирать любое ограничение кроме ограничения доспеха (для друидов) или ограничения оружия. Произвольно, жрец может принимать штраф 30% единиц опыта плюс 1% за каждую единицу, которую он тратит на дополнительные способности. Например, жрец, который выбирает определение жизненных ценностей (15 единиц) уменьшает число единиц опыта, которые он зарабатывает на 45 процентов.

Монстры
Естественно, человек и получеловеческие персонажи не единственные заклинатели в AD&D Игре. Наиболее мощные типы нежити, вампиры и личи, могут управлять разрушительными волшебными силами. Много существ внешнего плана имеют некоторую степень способностей волшебников или жрецов, и каждое племя гуманоидов имеет шамана или ведуна некоторого вида. Фактически, много монстров более искусны в использовании заклинаний, чем герои.

В дополнение к монстрам заклинателям, имеются также орды существ с волшебными способностями, которые походят на заклинания. Наиболее опасные монстры высшего измерения имеют выбор подобных заклинаниям способностей, который конкурирует со способностью заклинания волшебника высокого уровня. Другие существа, типа драконов, получают, и подобные заклинаниям способности, и способность фактически использовать волшебные или жреческие заклинания.

Монстры Заклинатели
Монстры, которые запоминают и расходуют заклинания тем же самым способом как и герои, попадают в эту категорию. Монстр, который делает это, как герой эквивалентного уровня, типа лича 19-го уровня или мага вампира 10-го уровня, является монстром заклинателем. Вообще, монстры заклинатели должны соблюсти те же самые правила и ограничения человеческих и получеловеческих волшебников и жрецов; монстры волшебники не могут носить доспех (хотя много монстров имеют естественный Армор Класс, дающий им компенсацию), монстры жрецы и маги могут быть ограничены в выборе оружия, монстры заклинатели должны быть способны использовать устные, телесные или материальные компоненты, требуемые заклинанием, и они могут быть прерваны ранением или другим отвлечением в течение использования заклинания.

Имеются несколько типов монстров заклинателей, включая гуманоидов, нежить, существ внешнего плана, и (из-за отсутствия любого лучшего слова) негуманоидов. Большинство монстров имеет эффективный уровень магической силы, равный их способности заклинания, так что облачный гигант со способностью заклинания жреца 4-го уровня использует заклинания, как будто он 4-го уровня, в то время как ки-рин со способностью заклинания мага 18-го уровня использует заклинания как волшебник 18-го уровня. Несколько редких монстров, типа драконов или кенку, имеют способность использовать заклинания некоторого уровня, но не как волшебники или жрецы этого уровня. Если иначе не отмечено, эти монстры имеют уровень магической силы, равный их Hit Dice.

Гуманоиды: Эта категория включает живых монстров, которые в общем являются двуногими или гуманоидными по форме, в пределах от забияк или оборотней до гизианки или гигантов. Во многих случаях, заклинатели весьма редки среди их расы; например, только 1 из 10 облачных гигантов имеет способность использовать волшебные заклинания. Описание Монстров и Полная Книга Гуманоидов описывает множество рас, которые имеют жрецов или волшебников.

Нежить: Человеческие или получеловеческие заклинатели, кто сохраняют свои волшебные способности после смерти, попадают в эту категорию. Принципиальные примеры - личи и вампиры. В обоих случаях, класс героя и уровень сохранен через трансформацию в несмерть.

Внешний план: Маленькое число монстров высшего измерения или внешнего плана имеет волшебные способности. Некоторые aasimon и yugoloths попадают в эту категорию, но существа, которые являются или прежде были смертны (гизианки, гиззераи, tieflings или einheriar) как рассматривается, являются гуманоидными заклинателями вместо этого. Большинство существ внешнего плана также управляет огромным множеством подобных заклинаниям способностей в дополнение к их запоминаемым заклинаниям.

Существа этого вида не нуждаются в книгах заклинаний или долгих периодах изучения, чтобы изучить свои заклинания; после хорошего отдыха, или периода концентрации или молитвы, заклинатели внешнего плана могут выбирать свои заклинания также, как смертный заклинатель выбрал бы заклинания из книги или молится относительно заклинаний от своего божества. Фактическое запоминание заклинания только требует от 1 до 3 ходов, но отдых существа, время или другие приготовления потребляют минимум несколько часов. В любом случае, заклинания могут запоминаться не больше, чем однажды в день.

Существа Внешнего плана с волшебными способностями все еще ограничиваются в их общем количестве известных заклинаний, в действительности они несут свои "книги заклинаний" в собственной памяти, и просто выбирают, какие из них будут доступны в течение дня. Принято, что существа со способностью жреческих заклинаний, имеют доступ к тем же самым сферам, доступным стандартному клерику.

Негуманоиды: Эта широкая категория включает всех других существ, которые запоминают и расходуют свои заклинания. Коатлы, драконы, lammasu, наги и сфинксы – только несколько примеров негуманоидных заклинателей. Вообще, негуманоидные заклинатели следуют тем же самым руководящим принципам, описанным в заклинателях внешнего плана: они не нуждаются в книгах заклинаний и просто вспоминают свои заклинания однажды в день. Кроме того, негуманоидные заклинания имеют только устные компоненты; никакие телесные или материальные компоненты не требуются, так как существа типа нагов или коатлов изучают изменения стандартных заклинаний, которые не требуют использования рук.

Монстры Специалисты: Большинство монстров со способностью заклинания как принято будут магами или клериками. Однако, волшебники специалисты и жрецы определенных божеств не так уж и неслыханны. Прежде всего, гуманоиды из рас знакомых с магией, типа гизианки или гиззераи, весьма легко могли бы быть волшебниками специалистами. Точно так же шаманы обычны среди всех видов варваров и гоблинов, или шаманы медвежатники вполне приемлемы.

Ожившие заклинатели могли быть волшебники специалисты или жрецы специалисты любого вида, так как они получили свои волшебные способности в течение своих сроков службы. С другой стороны, внешне плановые и негуманоидные специалисты были бы довольно необычны, просто, потому что эти существа с самого начала имеют широкое множество способностей. Некоторые могли бы быть соответствующими: красный дракон элементалист огня, arcanaloth плановик, или planetar со способностями друида вполне возможен, хотя и редок.

Монстры с Подобными Заклинаниям Способностями
Много монстров имеют врожденную способность использовать некоторые заклинания просто по желанию. Большинство монстров внешнего плана имеет множество подобных заклинаниям способностей столь же огромных как арсенал заклинаний волшебника высокого уровня или жреца, существа сильваны типа дриад или брауни могут обаять или путать своих противников, и даже драконы имеют горстку подобных заклинаниям способностей, основанных на их цвете и возрасте. Фактически, любой монстр, который может использовать эффекты заклинания без эквивалентного волшебного или жреческого уровня персонажа попадает в эту категорию.

Подобные заклинаниям способности призваны при одном раунде концентрации; монстр не может делать ничего иного в этом раунде кроме использования, одной силы, точно так же как волшебник или жрец может использовать только одно заклинание в раунд. Все подобные заклинаниям способности имеют инициативный модификатор +3, или быструю фазу по правилам возможностей игрока: Сражения и Тактики. В отличие от истинного заклинателя, монстр с подобными заклинаниям способностями не может быть прерван ранением или отвлечением, если существо переживает повреждение, сила все равно активируется в тот раунд. (Однако, если монстр имеет, и подобные заклинаниям способности и обычные заклинания, любые заклинания которые он фактически использует, могут быть прерваны.)

Если иначе не заявлено в описании монстра, подобные заклинаниям способности, как рассматривается, имеют эффективный уровень магической силы, равный Hit Dice монстра, или минимальный уровень персонажа необходимый для использования его способности с самым высоким уровнем, какой бы ни был лучше. Например, брауни имеет только половину Hit Die, но его подобные заклинаниям способности включают замешательство и межразмерную дверь, которые являются заклинаниями волшебника 4-го круга. Так как волшебник должен быть по крайней мере 7-го уровня, чтобы использовать заклинания 4-го круга, подобная заклинаниям способность брауни функционирует, как будто он заклинатель 7-го уровня. (Обратитесь к Таблице 21: Прогрессия Заклинаний Волшебника или Таблица 24: Жреческая Прогрессия Заклинаний в Руководстве Игрока.) Это воздействует на диапазон, повреждение, продолжительность и все другие зависящие от уровня характеристики заклинания. Список монстров из тома Описания Монстров с подобными заклинаниям способностями приводится, наряду с их эффективным уровнем магической силы. Только существа, у которых не отмечен уровень магической силы, упомянуты здесь в Таблице 7: Уровень Использования Заклинаний Монстрами, так что вы можете обратить внимание на них в вашей копии книги.

Существо с подобной заклинаниям способностью может захотеть использовать ее, просто концентрируясь в течении одного раунда. Если сила может поддерживаться, монстр не должен концентрироваться, чтобы поддержать ее на обычную продолжительность заклинания; после того, как она прошла, монстр должен тратить раунд на возобновление силы. Например, способности брауни включают защиту от зла, которая имеет продолжительность 2 раунда/уровень, или 14 раундов для брауни. Призывая силу однажды, брауни находятся под этим заклинанием в течение еще 13 раундов, а после этого они могут тратить раунд, призывая силу снова, чтобы быть защищенными в течение еще 14 раундов. Это означает, что монстр может быть способен призвать силу а затем участвовать в физических нападениях или предпринимать другие действия, пока сила активна.

С другой стороны, некоторые подобные заклинаниям способности требуют постоянного внимания заклинателя, пока они активны, типа заклинания чревовещания или силы фантазии. Призыв силы требует только одного раунда, как описано выше, но после этого монстр должен тратить каждый раунд, концентрируясь на силе и не делая больше ничего, чтобы ее поддержать. Монстр с многократными подобными заклинаниям способностями может иметь любое число способностей, активных одновременно, пока он тратит один раунд, на призывание каждой и продолжает концентрироваться на любых способностях, которые нуждаются в его внимании.

Ограничения: Вообще, монстры с подобными заклинаниям способностями свободны от любых ограничений, обычно связываемых с этими заклинаниями; монстр с волшебными заклинаниями среди его подобных заклинаниям способностей – не волшебник и может использовать любой доспех или оружие, который он имеет. Точно так же монстр со жреческими заклинаниями не имеет способности к изгнанию нежити или любые предоставленные способности, определенными некоторым служителем. Никакие компоненты не нужны, но Данжон Мастер может управлять этим, монстр со связанным и завязанным ртом не может быть способен призвать некоторые способности.

Много монстров с подобными заклинаниям способностями могут только использовать их некоторое число раз в день; например, юный черный дракон может использовать темноту три раза в день, в то время как marilith танар'ри может полиморфировать себя до семи раз в день.

Таблица 7:
Уровни Использования Заклинаний Монстрами

Монстр
Уровень
Тайновед
10-й

Баатезу, Адский Злодей
18-й

Баатезу, Черный Абишаи
9-й

Баатезу, Зеленый Абишаи
9-й

Баатезу, Красный Абишаи
9-й

Летучая мышь, Азмит
6-й

Летучая мышь, Зловещая
9-й

Птица, Говорящая Сова
3-й

Брауни
7-й

Коатл
9-й1
Глубинная грибница
11-й

Дриада
7-й

Элементал, земное семейство, Печ
7-й

Эльф, дроу
2-й2
Гении, Джины
20-й

Гении, Ифриты
20-й

Злой дух
10-й

Гигант, Фирболг
13-й

Гном, Свирфнеблин
4-й

Гном, Спригган
4-й

Импы, Имп или Квазит
7-й

Импы, Дымный Мефит
3-й

Импы, Паровой Мефит
3-й

Кенку
как HD

Ки-рин
18-й1
Лепрекон
16-й

Людоед Маг
9-й

Сатир
5-й

Сатир, Корред
9-й

Slaad, Синий
9-й

Сфинкс, Gynosphinx
11-й

Спрайт
3-й

Кальмары, Гигантские, Кракен
20-й

Танар'ри, Marilith
12-й

Юан-ти
9-й

1 Также использует заклинания

2 Или уровень персонажа

Глава 4: Навыки
Волшебники и жрецы развили множество уникальных и ценных навыков необходимых им в их, и волшебной, и обычной работе. Грамотность в древних языках, знание обслуживания библиотек и забота об обветшалых старых томах, и навыки в исследовании и выполнении лабораторных задач абсолютно необходимы волшебнику. Точно так же жрецы должны быть знакомы с языками, в которых их самые священные писания написаны, правильным проведением праздников и церемоний, требуемых их божеством, и управлением собственностью и землями, принадлежащими их храмам.

В этой главе, мы рассмотрим новые навыки заклинателей AD&D Игры. Новые мирные навыки описывают множество новых умений, доступных, и волшебникам, и жрецам, в пределах от алхимии до зоологии. Мы также представим концепцию любимых заклинаний или специализации заклинаний, которая представляет необычайное умение со специфическим заклинанием. Так же, как файтеры могут лучше использовать свое оружие с практикой и обучением, волшебники могут использовать свои заклинания.

Навыки и Единицы Персонажа
Начиная с возможностей игрока: Заклинания и Магия – часть правил ряда возможностей игрока, и информации навыков описаны в двух форматах: по системе ячеек и модификаторов проверки, описанных в Руководстве Игрока, а также в терминах единиц персонажа для читателей использующих правила из возможностей игрока: Умения и Способности. Игроки, которые желают создать героев, используя материал этой главы, сначала должны спросить своего Данжон Мастера, чтобы узнать, какую систему он использует в его кампании.

Под любой системой, герои с высоким счетом Интеллекта получают премиальные ячейки навыка или единицы персонажа, основанные на их максимальном числе языков. Вообще, эти ячейки или единицы могут быть потрачены только на мирные навыки. Если это необязательное правило используется, то персонажи должны использовать навыки, чтобы изучить новые языки, хотя все персонажи могут говорить (но не обязательно читать или писать!) на своем родном языке без того, чтобы тратить ячейку навыка.

Ячейки Навыка и Модификаторы Проверки
В системе навыков из Руководства Игрока, герой, выбравший навык должен оплатить приведенное число ячеек навыка, чтобы приобрести необходимый навык. Шанс успеха героя равняется уместной характеристике: Ловкость для навыка акробатики, например, измененная модификатором проверки навыка. Если Вы играете по этой системе, используйте ячейки и модификаторы проверки, которые даны в Таблице 37: Группы Мирных Навыков в PHB или в таблицах навыков в этой главе.

Если герой выбирает навык, который не в его группе или не в общем списке, то он должен оплатить дополнительную ячейку, чтобы приобрести навык.

В PHB, навык определения магии стоит волшебнику 1 ячейку. Модификатор проверки – Int -2; для волшебника с Интеллектом 15, число успеха – 13 или меньше на 1d20. Если герой файтер захочет быть знакомым с заклинаниями, определение магии будет стоить 2 ячейки.

Единицы Персонажа и Модификаторы Способности
Возможности игрока: Умения и Способности пересматривают систему навыков. По этим правилам, герой платит разное число единиц персонажа, чтобы приобрести навык. Его шанс успеха начинается с начальной оценки навыка, измененной стандартным модификатором характеристик, основанных на уместном счете. Если вы играете по этим правилам, используйте стоимость CP и начальную оценку, приведенную в Таблице 45: Группы Мирных Навыков в Умениях и Способностях, а затем измените оценку героя, используя Таблицу 44: Модификаторы Характеристик к Счету Навыка (также в Умениях и Способностях).

По системе возможности игрока: Умения и Способности, определение магии стоит 3 CPs, и имеет начальную оценку 7. Она изменена на +2 если у волшебника Интеллект 15, до оценки общего количества или шанса успеха 9. Обратите внимание, что правила навыков из Умений и Способностей имеют тенденцию ставить возможности успеха героя в диапазоне от 8 до 12, но успех в совершенно обычных задачах рассматривается автоматическим, а проверки навыка делаются только для трудных задач или неблагоприятных условий.

Навыки Волшебника

Из-за необычно высокого Интеллекта большинство волшебников имеет тенденцию накапливать самые разнообразные мирные навыки. Много магов начинают игру, зная на три или четыре навыка больше чем другие 1-во уровневые герои, и они также наслаждаются благоприятной прогрессией мирных навыков в дополнение к их хорошему стартовому счету. Возможности игрока: Заклинания и Магия расширяют возможности навыков волшебников, добавляя множество новых мирных навыков к описанным в PHB. Обратитесь к Таблице 8: Новые Мирные Навыки Волшебников.

Таблица 8:
Новые Мирные Навыки Волшебников

Название
Базовая
Базовый
Стоимость
Кол-во
Модификатор
Навыка
Хар-ка
Счет
в CPs
Ячеек
Проверки
Алхимия
Интеллект
6
5
2
-3

Анатомия
Интеллект
5
4
2
-2

Арканология
Интеллект
5
4
1
-3

Гипнотизм
Обаяние
6
4
1
-2

Изготовление бумаги
Интеллект
8
2
1
0

Исследование
Интеллект
6
3
1
0

Каллиграфия
Ловкость
7
2
1
+1

Концентрация
Мудрость
6
5
2
-2

Ловкость рук
Ловкость
7
3
1
-1

Лозоходство
Мудрость
5
3
1
-3

Ментальная Стойкость
Мудрость
5
3
1
-1

Мудрое Знание
Интеллект
5
4
2
-2

Переплет
Интеллект
8
3
1
0

Стеклоделие
Ловкость
7
2
1
0

Тактика Магии
Интеллект
6
3
1
-1

Тауматургия
Интеллект
5
3
1
-2

Чтение Примет
Мудрость
5
3
1
-2

Алхимия: Волшебник с этим навыком – не обязательно алхимик или специалист в школе алхимии, но он сведущ в физических аспектах волшебного исследования и свойствах различных химикалий, реактивов и веществ. Если герой имеет доступ к приличной лаборатории, он может использовать свое знание, чтобы идентифицировать неизвестные элементы или составы, создавать небольшие дозы кислот, самовоспламеняющихся веществ или пиротехнических веществ, или (если он 9-го уровня или выше) варить микстуры.

Обратитесь к Главе 5 для информации относительно размера, стоимости и оборудования алхимической лаборатории. Естественно, волшебник может быть способен оплатить некоторые затраты, разделяя его средства обслуживания или устраивая некоторое дело с местной гильдией волшебников; Данжон Мастер может придумать детали.

Идентификация веществ или образцов неизвестного материала требует от 1 до 4 дней и успешной проверки навыка. Простые материалы, типа порошков металлов или руд, обеспечивают алхимика от +1 до +4 премии к его проверке, на усмотрение Данжон Мастера. Редкие, сложные, поврежденные или неполные образцы могли бы наложить штраф от -1 до -4.

Создание опасных веществ типа кислот или самовоспламеняющихся порошков требует 1d3 дней и 20-50 gp или (1d4+1)x10 в пузырек, или 2-5 дней и 50-100 gp или (1d6+4)x10 во флягу. Алхимик должен сделать проверку навыка, чтобы успешно произвести вещество; неудача проверки с естественным броском 20 кончается взрывом или другой неудачей, которая подвергает героя эффектам его работы и повреждает лабораторию на 10%-60% или 1d6x10% ценности конструкции.

Кислота причиняет 1d3 единиц повреждения в пузырек, или 2d4 единиц повреждения во флягу, и продолжает повреждать жертву следующий раунд; пузырек причиняет 1 единицу повреждения во втором раунде, а фляга 1d3 единиц повреждения. Кроме того, фляга достаточно большая, чтобы задеть всплесками существ около цели; см. Гранатоподобные Снаряды в DMG. Также кислота может сжигать замок или засов, вынуждая бросок инстинктивной защиты изделия.

Самовоспламеняющиеся вещества загораются при соприкосновении с воздухом. Фляга самовоспламеняющейся жидкости причиняет повреждение как горящее масло (2d6 единиц в первом раунде и 1d6 во втором.) Снова, обратитесь к DMG. Самовоспламеняющиеся порошки или жидкости легко могут начинать пожары, если используются на зданиях, сухом кустарнике или других подобных поверхностях.

Пиротехнические материалы походят на самовоспламеняющиеся вещества, но создают облака дыма. Пузырек создает облако дыма высотой 5 футов, шириной 5 футов и глубиной 5 футов, затеняя видимость. Фляга создает облако дыма высотой 10 футов, шириной 10 футов и глубиной 10 футов. Облака сохраняются 1d3 раундов, в зависимости от ветра и других условий.

Алхимия – это дорогое хобби, если не сказать больше, и оно может быть также опасным. Если герой злоупотребляет этим навыком (то есть, идя в подземелье с 10 флягами кислоты в своем пакете), Данжон Мастер может потребовать инстинктивных защит изделия для всех мензурок в любое время промаха героя, падения или ранения противником.

Волшебники, специализирующиеся в школе алхимии, получают +2 премию к их оценке навыка в этом умении.

Анатомия: Этот навык отражает детальное знание героем структуры и строения человеческого тела, включая местонахождение и функции костей, мускулов, органов и других мягких тканей. Этот навык может использоваться волшебником двумя различными способами; прежде всего, знание анатомии обеспечивает героя +2 премией к любым проверкам навыка лечения, в которых он делает попытку. Во-вторых, волшебник может использовать этот навык, чтобы восстановить трупы, которые были ужасно повреждены. С успешной проверкой навыка, волшебник может усилить и укрепить тело, делая его более подходящим для оживления как бессмысленная нежить. Это обеспечивает, премию +1 хитпоинт в кубик для скелетных останков или премию +2 hp в кубик для существ, которых можно оживить как зомби.

Арканология: Изучение истории магии и ее развития названо арканологией. Волшебник с экспертностью в этой области знаком с работами волшебников прошлого. Если в прошлом кампании имелся источник мощной магии, например, Неферил или Миф Драннор в кампании забытых царств, арканолог имеет хорошую идею относительно того, кто были великие маги и что они были способны сделать. Специальные волшебные изделия, заклинания или формы магии, которой владели эти древние волшебники знакомы арканологу. С успешной проверкой навыка, арканолог может идентифицировать общую цель и функцию древнего волшебного изделия; Данжон Мастер может применять штраф от -1 до -4, если изделие прибывает из региона вне обычного знания арканолога, или особенно редко или неясно. Обратите внимание, что эта способность не помогает волшебнику идентифицировать изделия, изготовленные "современной" школой или традицией магии.

Гипнотизм: С помощью этого навыка, волшебник может гипнотизировать другого персонажа, помещая его в расслабленное состояние, в котором он является восприимчивым к командам. Жертва должна желать и должна знать, что она гипнотизируется. Только человек, получеловек и гуманоидные персонажи могут быть загипнотизированы, и гипнотизер, и жертва должна быть способны понять язык друг друга.

Требуется приблизительно пять минут, чтобы загипнотизировать кого-то в разумно спокойной или мирной обстановке. После того, как жертва загипнотизирована, она может делать почти все, что не очень опасно и не против ее жизненных ценностей. Однако, загипнотизированная жертва может быть одурачена думая, что она делает одно, когда фактически она делает другое. Гипнотизм может иметь следующие эффекты:

●
Персонаж может быть заставлен вспомнить вещи, которые он забыл, вновь переживая пугающий или давний случай.

●
Персонаж может быть сделан спокойным и незапуганным перед лицом определенной ситуации, к которой он был подготовлен, получая +2 премию к инстинктивным защитам против эффектов страха или моральным проверкам.

●
Персонаж может быть вылечен от плохой привычки или склонности (но не проклятий, физических болезней или волшебных несчастий.)

Гипнотизм не может увеличивать характеристики героя, давать ему навыки, которыми он обычно не обладает, позволять ему делать вещи, которые являются вне его способностей, или давать ему информацию, которую он возможно не мог бы знать. Как директива для мощности эффектов, навык гипнотизма существенно более слаб чем волшебные команды или руководства, типа очаровать существо, команда или гипнотизм. Заклинания волшебно заставляют персону повиноваться желанию заклинателя; умело сказанная гипнотическая команда не ничто больше чем волевое предложение.

Изготовление бумаги: Герой с этим навыком знает, как сделать бумагу. Это может быть неоценимым навыком для волшебника, так как бумага может быть довольно редка во многих мирах кампании. Тряпки, кора, полотно, пенька и дерево все использовалась, чтобы делать бумагу в средневековые времена. Материал разминался или уплощался, и обрабатывался различными химическими составами, чтобы связать и усилить его. По выбору Данжон Мастера, герой также может быть знаком с изготовлением пергамента и тонкого пергамента. Пергамент – это хорошо очищенная шкура животного, обработанная известью и другими химикалиями; тонкий пергамент – это необычайно податливый и гладкий пергамент, полученный из шкуры очень молодых животных.

Волшебник, делающий собственную бумагу, может уменьшать затраты на производство книги заклинаний на 50%, хотя это требует от одной до двух недель времени и подходящего места работы. Обычно, карманная книга заклинаний стоит 100 gp за страницу, а стандартная книга заклинаний стоит 50 gp за страницу. Если волшебник также знает мирный навык переплета, то стоимость книги заклинаний в целом уменьшена на 75%.

Исследование: Волшебник с этим навыком сведущ в теории и применении исследования заклинаний. Он знаком с использованием библиотек, лабораторий и других ресурсов, и также имеет хорошее знание фундаментальных процессов экспериментирования и решения проблем. С успешной проверкой навыка, герой получает премию +5% к его броску успеха при исследовании нового заклинания и только половину обычно необходимого количества времени, чтобы исследовать заклинание или определить процесс, необходимый чтобы произвести специфическое волшебное изделие. Однако, количество денег, потраченных на исследование остается тем же самым, потому что волшебник все еще расходует то же самое количество книг и материалов.

Каллиграфия: Прежде чем печать вошла в общее использование, профессиональные писцы создавали книги, копируя рукописи. Даже после того как печатные прессы стали широко распространены, писцы все еще были в спросе за их чистописание и качество оформления (или иллюстрирования) страниц. Герой с этим навыком, знаком с методами каллиграфии для подготовки страниц, а так же быстрой и точной работы. Это неоценимый навык для волшебника; с успешной проверкой навыка, герой получает премию +5% к, любому броску, который он должен сделать, чтобы скопировать или зашифровать заклинание в свою книгу заклинаний или на свиток.

Концентрация: Герой с этим талантом после долгих тренировок обучил себя игнорировать отвлечения всех видов, приспосабливая свой разум к боли или раздражению. Это позволяет волшебнику игнорировать раздражения или беспорядки, которые могли бы иначе сталкиваться с активированием заклинания. Чтобы использовать эту способность, игрок должен заявить, что его герой концентрируется, когда он начинает использовать заклинание. Если герой ранен нападением, которое причиняет 2 или меньшее количество единиц повреждения, ему разрешают делать попытку проверки навыка, чтобы игнорировать отвлечение и продолжить активировать его заклинание (если, конечно, повреждение не достаточно, чтобы он упал без сознания.) волшебник может пробовать игнорировать захваты или нападения ограничения, которые не причиняют никакого повреждения, но он переносит -4 штраф к его проверке. Заклинания, которые выводят из строя без повреждения, типа обездвиживания персоны или команды, все еще, прерывают заклинателя, если он проваливает инстинктивную защиту.

Герой, использующий эту способность должен сосредоточиться на активировании своего заклинания исключая всю другую деятельность, даже уклонение от нападений. Любой уровень Ловкости к его Армор Классу потерян, и кроме того с фланговыми нападениями или нападениями по сторонам обращаются как с нападениями сзади, с +2 премией, чтобы поразить вместо +1.

Ловкость рук: Это искусство уличной магии или ловкости рук фокусника. Герой искусен в сокрытии или управлении маленькими изделиями и знаком с такими уловками как вытаскивание монет из уха ребенка, отделение двух соединенных колец, или вытаскивания голубя или кролика из шляпы. Главным образом, ничего больше, чем ручная ловкость и талант не требуется, и любой герой может изучать ловкость рук.

В то время как истинные волшебники имеют мало времени для этих уловок, много практикующихся учеников со своим небольшим колдовством, могут дублировать эти подвиги. Волшебники с заклинанием небольшое колдовство действительно могут управлять маленьким объектом, ненадолго левитируя его, телепортируя что-то маленькое из одной руки в другую, или используя крошечный размерный карман, чтобы заставить объект исчезнуть или казаться, что он содержат что-то, чего на самом деле нет.

Не имеется никакого специфического игрового эффекта для ловкости рук, хотя это неплохая форма развлечения, и может зарабатывать волшебнику на обед при хорошем выполнении, или возможно отвлекать или дурачить NPC при очень ограниченных обстоятельствах. Например, волшебник, пробующий скрыть палочку или драгоценный камень от грабителя, обшаривающего его карманы мог бы быть способен скрыть изделие с успешной проверкой навыка.

Лозоходство: Это навык обнаружения потерянных или скрытых изделий, с помощью поиска завихрений в тонких естественных энергиях, которые проникают сквозь землю. Лозоходец настраивается на невидимые, неосязаемые водовороты и потоки энергии мира вокруг него; осторожным и методическим поиском, он может обнаружить специфические сияния или аномалии.

Лозоходство имеет два обычных вида использования. Во-первых, герой может пытаться обнаруживать естественные жилы или полезные ископаемые в земле, типа воды, золота или других руд. Во-вторых, герой может пытаться находить определенное искусственное изделие, которое было потерянно или скрыто, типа кинжала друга, захороненного сундука с сокровищами или входа в насыпной холм. Поиск должен быть очень точным, лозоходец не будет иметь никакой удачи, если он намеревается находить 'наиболее ценную вещь в этой области' или 'самое близкое волшебное оружие', но 'брошка промаха Тети Клэр' или 'золото, захороненное пиратом Расеридом' являются подходящими предметами для исследования.

В отличие от заклинания обнаружения объекта, лозоходец не ведется и не направляется к изделию, которое он ищет; фактически, чтобы обнаружить изделие он должен пройти в пределах 10 футов от изделия, или пройти по месту, где оно захоронено, и преуспеть в проверке навыка. (Данжон Мастер должен держать эту проверку, скрытой от игроков так, чтобы он не выдал местонахождение с неудавшейся проверкой.) Лозоходство может требовать долгого времени; участок грунтового пола подвала в 20 квадратных футов мог бы требовать 1d3 ходов, а проверка поля или внутреннего двора, могла бы требовать 1d3 часов. Поиск в области больше 100 квадратных ярдов – непрактичен, лозоходец утомится концентрацией.

Лозоходец может обнаружить изделия или вещества в пределах 100 футов от поверхности, хотя очень сильные или мощные источники могут быть обнаружены и глубже. Лозоходец может определять приблизительную глубину того, что он ищет в пределах ±10%, когда он натыкается на свою цель.

Ментальная Стойкость: Через длительное обучение и железную дисциплину, герой с этим навыком подготовил себя к сопротивляемости волшебным или псионическим нападениям на свой разум. Герой получает +1 премию к инстинктивным защитам против нападений этой природы, если нападение обычно позволяет инстинктивную защиту. Вообще, это включает любую форму нападения, которую волшебная премия против нападения на героя из-за его счета Мудрости могла бы затрагивать, включая затрагивающие разум заклинания, обаяние или страх, способности монстров, и телепатически науки или спрособности, которые позволяют жертве инстинктивную защиту.

Мудрое Знание: Этот навык представляет специализированную область знания или изучения. Герой с этим навыком – полностью квалифицированный мудрец в выбранной области знаний и способен отвечать на вопросы относительно этой темы после некоторого времени потраченного на исследования. Обратитесь к Таблице 62: Модификаторы Мудрецов и Таблице 63: Время Исследования в DMG. Как отмечено в DMG, мудрец требует превосходной библиотеки как ресурса, по крайней мере, от 50 до 100 книг, ценностью не меньше 10,000 gp в целом. Естественно, герой может быть способен иметь дело с университетом, монастырем или залом гильдии волшебников, если получит доступ к их библиотеке.

В дополнение к его способности исполнять мудрое исследование, высокий уровень изучения героя позволяет ему делать полевые наблюдения или пытаться придумывать знание из своей головы. Например, мудрец изучающий ботанику, может делать попытку проверки навыка, чтобы идентифицировать специфическое растение, в то время как тот, кто изучает токсикологию, может быть способен идентифицировать яд по его признакам в жертве. Эти наблюдения "на месте" должны быть ограничены информацией, которую любой эксперт мог бы разумно придумывать в области, идентификация обычного драгоценного камня – простая вещь для геолога, но предположение относительно электрической проводимости кристалла кварца или очарований волшебного драгоценного камня – это совершенно другое дело.

Покупка этого навыка по его базовой стоимости (2 ячейки или 5 единиц персонажа) дает мудрецу широкий краткий обзор рассматриваемой области изучения, разрешая ему отвечать на общие или определенные вопросы из этой области. За дополнительную ячейку навыка (или 2 CPs), герой может стать экспертом в одном специфическом аспекте темы. Например, ботаник может потратить еще ячейку, чтобы специализироваться во мхе и лишайниках, папоротниках, или всех растениях, найденных в специфическом климате или экосистеме. Это детальное знание позволяет герою пытаться отвечать на требовательные вопросы из этой области. Области изучения, доступные мудрецу включают:

Алхимия: Это изучение волшебной химии, тем более, что оно применяется к элементным превращениям и микстурам, маслам и волшебным составам или растворителям. В отличие от навыка алхимии, мудрое знание алхимии концентрируется на теориях и руководствах, а не на практическом ежедневном изготовлении определенных составов и веществ. Волшебник специалист алхимик или герой с навыком алхимии получают +2 премию к оценке навыка в этой области мудрого знания.

Архитектура: Это изучение развития, теорий и стилей архитектуры. (С другой стороны, навык архитектуры представляет практическое выполнение осуществимых планов строительства.) Мудрец с этой областью изучения может пытаться идентифицировать возраст, происхождение и общую цель разрушенных зданий или структур.

Астрология: Это история и теория астрологии, а не фактическое искусство предсказания. Кто-то с навыком астрологии знает, что Планета X находящаяся в Созвездии Y сулит неприятности, но мудрец знает, почему это признак неудачи. Кроме того, мудрец имеет способность проработать историческую астрологию, работая назад, чтобы определить звезды и жизненные ценности планеты за тысячи лет в прошлом. Эксперт в этой области может быть знаком с созвездиями и верами исчезающих или мертвых культур.

Астрономия: Для астролога, планеты и созвездия – это представления великих сил. С другой стороны, астроном не назначает никаких характеристик или признаков этим небесным телам, а вместо этого концентрируется на изучении их движения в небесах. Он может предсказывать затмения, ожидать возвращение комет или метеорных потоков, и отвечать на вопросы относительно местонахождения или предсказания местонахождения различных планет или других небесных тел.

Богословие: Мудрец с экспертностью в этой области сведущ в принципах и верах наиболее распространенных религий, получая +2 премию к проверке мирного навыка религии. Кроме того, он изучает теории и знания, сопутствующие способности и сферы влияния богов. С исследованием, теолог может определить то, что специфический бог мог бы или не мог бы быть способен выполнить.

Ботаника: Это изучение растений, в пределах от простой каталогизации и наблюдения, до детализированного изучения циклов жизни и экологии. Области специализации включают простые растения, водные растения, травы и кустарники, цветущие растения, домашние растения, растительные болезни и экологические системы, типа дождевого леса, тундры, прерии и т.д.

Генеалогия: Это изучение династических линий. Мудрец с этим навыком знает методы исследования и источники для рассмотрения генеалогических деревьев, а также знаком с историями главных королевских и благородных семейств.

География: Мудрец с этим знанием знает много стран и культур своего мира. Он знает общие принципы картографии, топографии, климатологии и социологии, и может идентифицировать индивидуумов или артефакты из других стран.

Геология: Геология – это изучение строения суши, камней и физического строения земли. Мудрец со знанием в этой области может добавлять +2 премию к его оценке мирного навыка Горного Дела и может делать попытку проверки навыка, чтобы идентифицировать различные виды драгоценных камней или драгоценных полезных ископаемых.

Геральдика: Все гербы, знамена, флаги и штандарты украшаются геральдическими символами. Мудрец с этим навыком знаком с развитием геральдики и значением различных символов и цветов. Он может идентифицировать обычные гербы, если их увидит, и знает где исследовать неясные или неизвестные символы. Эта область знания добавляет +2 премию к счету мирного навыка геральдики героя.

Грибоведение: Грибоведение – это изучение грибов. Грибовед может идентифицировать образцы гриба, плесени или спор. Также он знаком с опасными и чудовищными видами, и может быть способен определить их в дикой местности, прежде чем он или его компаньоны могут быть ими повреждены. Его знание грибов и плесеней дает ему +2 премию проверкам мирного навыка травоведения.

Закон: Мудрец с этой областью изучения – эксперт по вопросам закона. Он знаком с любыми национальными конституциями или чартерами, происхождением и историей закона и важных прецедентах. Он может исследовать контракты, варранты, распоряжения или декреты, и определять имеется ли способ соблюсти или избежать их.

Зоология: Зоология – это изучение животных. Мудрец, который приобретает знание в этой области, имеет хорошее полное представление о зоологии, и кроме того, он рассматривается специалистом в одном общем классе животных или монстров. Каждая дополнительная ячейка, которую он тратит на этот навык, добавляет еще один тип или класс к своей экспертности. Классы доступных животных включают птиц, рептилий, млекопитающих, рыб, земноводных, насекомых, аморфных монстров (слизь, желе и плесени), водные монстры, насекомые монстры, рептилийные монстры, млекопитающие монстры, гибридные монстры (грифоны, перитоны и т.д.), и любой другой разумный класс, или группа позволенная Данжон Мастером.

Зоолог может определять обычные виды на местности с успешной проверкой навыка, и может быть способен предсказать поведение или способности, основываясь на его знании рассматриваемого существа.

Инженерия: Герой знаком с наукой об устройстве и строительстве машин и структур. Мудрое знание инженерии обеспечивает +2 премию к счету мирного навыка героя в инженерии, если он имеет оба навыка. Герой может специализироваться в маленьких механизмах, больших механизмах (водные колеса и т.д.), разрабатывать осады, укрепления, мосты и дороги, или здания.

Искусство: Мудрец знаком с великими работами прошлого, а также с работами лучших современных художников. Если он специализируется в одной специфической художественной форме (скульптура, картины, декоративная глиняная посуда и т.д.) он способен идентифицировать работы мастеров, фальшивки и оценивать их продажную ценность.

История: Мудрец с этим навыком имеет превосходное знание истории и исторических методов. В отличие от героя с навыками древней или местной истории, мудрец с этим навыком – имеет точно такие же знания, но он может рассматриваться экспертом по специфической эре или культуре, тратя дополнительную ячейку, чтобы специализироваться. Действительно ли историк знает, что-то из своей головы не имеет значение, но он знает, точно где смотреть, когда он должен выяснить детали жизни персоны или важного случая. Навык в этой области знания обеспечивает +2 премию к счету навыка героя в древней или местной истории.

Картография: Картография – это искусство картографии. Мудрец, специализирующийся в этой области, знает, где найти карты для любого данного региона или области, знает, как интерпретировать карты, использующие различные формы примечаний, и может пытаться распознать или заканчивать зашифрованные или частичные карты.

Криптография: Это изучение кодов, шифров и загадок. Мудрец с навыком в криптографии может пытаться ломать коды или решать письменные загадки со временем и изучением.

Математика: Изучение абстрактной или теоретической математики может казаться необычным в мире фантазии, но математика насчитывает тысячи лет в нашем собственном мире; древние Греки положили основу для геометрии, в то время как алгебра была времяпрепровождением Исламских ученых и знати еще до Европейского Ренессанса. Плановик получает +2 премию на его оценке навыка в этой области изучения.

Медицина: Мудрец с этим навыком изучает, и историю, и развитие медицины, также как текущие методы лечения. Это обеспечивает героя +2 премией к его счету мирного навыка лечения. Кроме того, герой может быть способен придумать лечение для неволшебных болезней или повреждений.

Метеорология: Это изучение погоды и погодных условий. Мудрец с этим навыком знает исторические записи и методы предсказания. В походе, его знание погоды обеспечивает +2 премию к любым проверкам навыка предсказания погоды, которые он делает.

Музыка: Мудрец знает теорию и систему записи музыки, и изучил работы великих мастеров. Он может пытаться идентифицировать неизвестные части или расшифровывать музыкальные загадки.

Океанография: Мудрец с этим навыком изучает океан, включая погоду, морскую биологию, навигацию, торговые пути и подводную топографию. Океанограф может попытаться объяснить необычные явления на море или обнаружить место аварий или других интересных участков.

Планы, Внешние: Великие религии кампании имеют тенденцию распространять очень ограниченное представление о вселенной, сосредотачивающееся на доме их божества и доме основных противников своего божества. Мудрец, который изучает эту область, имеет общее понимание с общим знанием всех Внешних Планов, и характеристик Астрального Плана. За дополнительную ячейку, он может специализироваться в специфическом плане, узнавая общие свойства его слоев, его главных жителей и областей, и другие важные детали.

Планы, Внутренние: Большинство индивидуумов в кампании имеет немного, или вообще никакого знания миров вне того, в котором они живут, но мудрец с экспертностью в этой области знаком с характеристиками и свойствами Эфирного Плана, а также различных Элементных Планов. Он понимает, как расположены Внутренние Планы и как собрана вселенная. Если он тратит дополнительную ячейку чтобы специализироваться, он может быть экспертом по специфическому плану, способному к ответу на требовательные вопросы по теме.

Социология: Это изучение социальных структур, установок, нравов и стилей жизни. Мудрец также знаком с прошлыми обществами и их условиями.

Токсикология: Это изучение ядов, и естественных, и искусственных. Мудрец с экспертностью в токсикологии может идентифицировать яды, и по образцам, и при исследовании признаков отравленной жертвы. Используя токсикологию, мудрец может также получить +1 к любой проверке навыка лечения, имеющей дело с ядами.

Физика: В большинстве AD&D Кампаний, изучение физики сосредотачиваются вокруг механики и термодинамики; некоторые из более продвинутых областей изучения просто не были еще изобретены.

Философия: Изучение философии – это изучение логики, этики, эстетики и метафизики (для игровых целей, так или иначе), и мудрец с экспертностью в этой области сведущ в великих мыслителях и спорах своей расы или культуры.

Фольклор: Мудрец изучает легенды, сказания и рассказы народов. Тратя еще одну ячейку навыка, он может специализироваться в фольклоре специфической культуры или региона.

Химия: В то время как алхимия сосредотачивается на изучение волшебных веществ, химия концентрируется на изучении свойств обычных веществ. Обратите внимание, что считается, что герой с навыком алхимии использует справедливое количество обычной химии, чтобы произвести кислоты, растворители и пиротехнические вещества.

Школа Магии: Мудрец с экспертностью в школе магии знаком с важными теориями, работами, и великими магами этой школы. Участвуя в исследовании и проходя проверку навыка, мудрец может идентифицировать заклинания или волшебные изделия, принадлежащие к школе, по общим эффектам изделия или внешности. Например, если он ученик школы силового поля, он мог бы идентифицировать палочку силы или бусинки силы, как будто он пробовал ответить на определенный вопрос. Если мудрец – также волшебник, он получает премию +5% к его шансу изучения заклинаний рассматриваемой школы. Волшебник специалист получает +2 к его счету в этом навыке, если школа магии – его собственная специальность.

Языки: Герой с навыком современного языка знает, как говорить на втором языке, а герой с навыком древних языков знает, как читать на втором языке, но мудрец, который специализируется в языках, обеспокоен изучением непосредственно самого языка: грамматика, синтаксис, строение, происхождение слов и словарь. Его экспертность ограничена одним специфическим языком, но за каждую дополнительную ячейку, лингвист может добавлять другой язык к его области экспертности. Это знание добавляет +2 премию к оценке лингвиста в любых навыках современного или древнего языка, которыми он обладает.

Переплет: Волшебник с этим навыком знаком с процессом сборки книги. Переплет – это сложная задача; страницы должны быть склеены или пришиты к обычной переплету некоторого вида, защищены различными видами лаков или обработок, а затем прикреплены к прочной и долговечной обложке. Дополнительные химикалии или составы, чтобы убрать плесень и удержать моль и книжных червей – так же необходимая предосторожность.

Переплет особенно полезен для волшебника, делающего книгу заклинаний. Обычно, волшебник должен заплатить переплетчику 50 gp за страницу для обычной книги заклинаний, или 100 gp за страницу для карманной книги заклинаний см. Главу 7 DMG. Волшебник, делающий эту работу самостоятельно, уменьшает эти затраты на 50%, хотя процесс требует по крайней мере двух недель, плюс один день на пять страниц. Если герой проходит проверку навыка, его книга заклинаний получает +2 премию к инстинктивным защитам изделия за качество и мастерство работы. Кроме того, волшебник должен преуспеть в проверке навыка, если он имеет дело с необычными или неподходящими материалами, типа металлических листов для страниц или чешуек дракона для переплета и обложки.

Стеклоделие: Герой, искусный в этом деле может производить все виды стеклянных контейнеров, фляг или бутылок. Создание симметричных или точных предметов требует проверки навыка, но если герой делает изделия для полноценности вместо художественного оформления, он может производить приблизительно 10 маленьких контейнеров, 5 средних контейнеров или 2 больших за день работы. Герой должен иметь доступ к специализированному цеху и печи стекольщика, чтобы использовать этот навык.

Тактика Магии: Для многих волшебников, основное использование их искусства находится на поле битвы. Знание того, какое заклинание использовать в любое данное время и создание наибольшего эффекта от усилия, является навыком который может быть изучен с практикой и опытом. Волшебник с навыком тактики магии может делать попытку проверки навыка, чтобы измерить диапазон до цели, оценить, сколько врагов будут пойманы в данной области поражения, или определить, действительно ли он может быть в опасности от рикошета разряда молнии или огненного шара, брошенного в слишком маленьком месте.

Кроме того, герой с этим навыком может вспоминать тонкие эффекты или взаимодействия, которые не очень очевидны. Например, если волшебник собирается использовать волшебный снаряд во вражеского волшебника, защищенного заклинанием щита, Данжон Мастер может позволить игроку проверку навыка, чтобы видеть вспоминает ли он внезапно, что волшебный снаряд подведет его, особенно, если волшебник также знает щит, но игрок просто забыл относительно специальных эффектов заклинания. Однако, если не имеется никакого пути, которым герой мог бы знать о специальной устойчивости или особенности монстра, заклинания или волшебного изделия, этот навык не будет оказывать любую помощь.

Тауматургия: Это искусство активирования магии, изучение взаимодействия устных, телесных и материальных компонентов для создания желательного эффекта. В то время как все волшебники имеют некоторую степень дружественных отношений с этой областью знания, герой, ставший опытным в тауматургии, потратил время на изучение формы и методов магии. Это глубокое знание дает волшебнику премию +5% к его броску изучения заклинания после того, как была сделана успешная проверка мирного навыка.

Чтение Примет: Имеются сотни мифов и суеверий относительно искусства предсказания, или предсказания будущего с помощью чтения примет или знаков. Герой с этим навыком искусен в этой форме предсказания и знает необходимые церемонии и последовательности действий, чтобы получить верное предсказание. Он также знаком с различными сообщениями или признаками, которые характеризуют форму предсказания. Гадатели по Приметам используют множество различных методов для своих предсказаний, включая астрологию, гадание, хиромантию, исследование внутренностей животных, бросание костей, кубиков или рун, и сжигание фимиамов и наблюдение за дымом, и это только несколько. Точная природа экспертности героя зависит от игрока.

Чтобы использовать этот навык, гадатель задает общий вопрос относительно курса действия, типа "это хороший день, чтобы начать нашу поездку?", "мы должны пытаться выследить орков до их логовища, или лучше подождать их следующего набега?", или "Когда возвратится дракон?" После этого Данжон Мастер делает тайную проверку навыка; если герой терпит неудачу, Данжон Мастер может сообщить ему, что приметы были неопределенные, или составлять ложный ответ для захватывающей неудачи (например, естественные 20 при проверке). Если гадатель преуспевает, Данжон Мастер может давать герою неопределенный ответ, основанный на его оценке ситуации. Примета обычно хороша, плоха или неопределенна, хотя ответ "в день или два" или "идти, но осторожно" также является приемлемым. Приметы не гарантируются; если партия игнорирует плохую примету, они могли бы преуспеть в своей задаче так или иначе. Примета не ничто больше чем лучшее предположение Данжон Мастера относительно данного курса действия.

Выполнение церемонии чтения примет требует часа или больше. Специальные инструменты или предметы, типа мешочков с рунами, могут быть необходимы в зависимости от формы вида чтения примет. Некоторые суеверные или примитивные культуры могут сильно верить чтению примет, и искусный предсказатель может быть на высоком положении у этих людей.

Любимые Заклинания
Так же, как файтеры могут достигать необычайного уровня мастерства, специализируясь в специфическом оружии, волшебник может тратить дополнительные ячейки навыка (оружейные или мирные) или единицы персонажа, чтобы специализироваться в специфическом заклинании. Это заклинание известно как любимое заклинание. В отличие от файтеров, которые могут специализироваться только в одном виде оружия, волшебники, могут иметь одно любимое заклинание на каждом круге заклинаний, пока они имеют доступные ячейки навыка или единицы персонажа.

Волшебник с любимым заклинанием все еще может использовать остальную часть своего репертуара заклинаний как обычно; он не ограничен только одним заклинанием.

Выбор Любимого Заклинания: Любимое заклинание должно быть заклинание, которое герой уже знает и способен использовать; 1-во уровневый волшебник не может выбирать огненный шар как любимое заклинание, хотя он мог бы выбрать соответствующее 1-во уровневое заклинание из своей книги заклинаний. Если герой – волшебник специалист, он может выбирать любимые заклинания только из своей школы. Маги, однако, могут выбирать любимые заклинания из любой школы. Фактическая стоимость в ячейках или CPs изменяется с уровнем выбранного заклинания.

Так как волшебники специалисты должны выбирать свои любимые заклинания из своей области изучения, они находят более легким сужать свою специализацию до одного заклинания.

Изучение Любимого Заклинания: Чтобы получить навык и практику, необходимую для любимого заклинания, волшебник должен тратить много времени и денег, изучая каждый аспект Очарования. Для всех намерений и целей, это эквивалент исследования заклинания; чтобы использовать любимое заклинание, герой должен тратить минимум две недели и 1d10x100 gp в круг заклинаний, и должен преуспеть в проверке изучения заклинаний, чтобы преуспеть в своих занятиях. Если волшебник терпит неудачу, он все еще знает, как использовать заклинание как обычно, но он никогда не сможет использовать его как любимое заклинание. Ячейки навыка или единицы персонажа героя не израсходованы, если он терпит неудачу в его попытке изучить любимое заклинание.

Волшебники специалисты могут применять, свою премию исследования заклинания к броску изучения заклинаний, чтобы изучить любимое заклинание.

Любимые Заклинания в Игре: С трудной работой и обширной практикой, волшебник становится весьма искусным в использовании своего любимого заклинания. Прежде всего, волшебник использует свое любимое заклинание, как будто он на 2 уровня выше с целью повреждения, продолжительности, области поражения, диапазона и всех других зависящих от уровня характеристик. Если заклинание не имеет никаких зависящих от уровня характеристик (например Очаровать Существо), волшебник может захотеть причинить штраф инстинктивной защите -2 к инстинктивной защите жертвы, когда он использует заклинание, или он может уменьшить свое Время Активирования на 3.

Таблица 9:
Затраты на Любимое Заклинание

Круг
Специалист
Маг
Заклинания
Ячейки
CPs
Ячейки
CPs
1-й – 3-й
1
4
2
7

4-й – 6-й
2
7
3
10

7-й – 9-й
3
10
4
13

Во-вторых, волшебник может запоминать одно свое любимое заклинание без всякой стоимости в доступных заклинаниях на этом круге. Другими словами, герой получает выгоду запоминания дополнительных заклинаний волшебника специалиста. Например, маг 1-го уровня обычно может запоминать одно заклинание 1-го круга. Если маг имеет волшебный снаряд как любимое заклинание, он может запоминать одно заклинание 1-го круга, плюс дополнительный волшебный снаряд, до общего количества два заклинания 1-го круга. Если герой – специалист призыватель, он может запоминать три заклинания 1-го круга: волшебный снаряд, второе заклинание призывания, и заклинание 1-го круга, которое он обычно получает как волшебник 1-го круга. Обратите внимание, что герой в этом примере мог бы захотеть потратить остальные свои заклинания, чтобы запомнить все три волшебных снаряда, которые не будут плохим выбором, зная что он является настолько хорош при его использовании!

Отыгрывание Любимого Заклинания: Волшебник с любимым заклинанием часто становится печально известным из-за своего использования этого заклинания. Каждый вспоминает истории преобразователя, который полиморфировал людей в лягушек, или огненного мага, который бросал огненные шары налево и направо. Данжон Мастер должен поощрять игрока развивать побуждения своего героя для становления настолько искусным с одним специфическим Очарованием.

Жреческие Навыки
Подобно волшебникам, жрецы приобретают самые разнообразные мирные навыки в течение своих карьер. Больше чем любой другой герой, жрец, вероятно, найдет использование для обычных или каждодневных навыков. Фактически, во многих культурах, жрецы – основные учителя, ученые или мастера своих обществ. Жрецы имеют прогрессию мирных навыков, которая равняется таковой волшебника, но навыки оружия получают намного быстрее.

В этой секции, мы рассмотрим некоторые новые жреческие навыки. Они должны рассматриваться приложениями к Таблице 37: Группы Мирных Навыков в Руководстве Игрока. Обратитесь к Таблице 10: Новые Жреческие Мирные Навыки.

Таблица 10:
Новые Жреческие Мирные Навыки

Название
Базовая
Базовый
Стоимость
Кол-во
Модификатор
Навыка
Хар-ка
Счет
в CPs
Ячеек
Проверки
Администрирование
Интеллект
9
3
1
+1

Бюрократия
Интеллект
8
5
2
0

Дипломатия
Обаяние
6
3
1
-1

Закон
Интеллект
7
3
1
0

Изготовление бумаги
Интеллект
8
2
1
0

Изучение Нежити
Интеллект
6
3
1
-1

Каллиграфия
Мудрость
7
2
1
+1

Красноречие
Обаяние
7
3
1
-1

Мудрое Знание
Интеллект
5
4
2
-2

Наблюдение
Интеллект
7
3
1
0

Переплет
Интеллект
8
3
1
0

Расследование
Интеллект
6
4
1
-2

Сбор пожертвований
Обаяние
8
3
1
0

Убеждение
Обаяние
5
3
1
-2

Церемониал
Мудрость
7
2
1
0

Чтение Примет
Мудрость
5
3
1
-2

Администрирование: Множество храмов имеют существенные земли и собственность, владея властью в обширных областях. Жрецы, которые могут управлять этими землями и получать неплохую прибыль от имени церкви – всегда в большом спросе. Герой с этим навыком искусен в управлении и бухгалтерском учете предприятий в пределах от сельского хозяйства целой провинции до виноградников одного маленького монастыря. Он знает, как вкладывать деньги, составлять план работ и контролировать собирание налогов или продажу товаров.

Бюрократия: Этот навык охватывает рабочее знание храмовой или правительственной организации и протокола, и навыков необходимых чтобы пройти через бюрократию. Герой знает, как и когда приближаться к должностным лицам, где сохраняются записи и как получить к ним доступ, а также как обойти недружелюбных или вялых бюрократов. Если это не объясняется некоторыми обстоятельствами, герой может сделать разрешение или документы, за половину обычного времени.

В дополнение к этим навыкам, герой может пытаться направить систему против кого-то еще. С успешной проверкой навыка, количество времени, требуемое, чтобы принять решение – удваивается: разрешение неуместно или заполнено неправильно, или важные документы попадают не на тот стол. Например, герой мог бы препятствовать теневому волшебнику получить разрешение на постройку башни в городке, или он мог бы затруднять прошение вора об обязательстве или пароле.

Дипломатия: Это великое искусство высокой дипломатии между государствами или организациями. Герой, искусный в дипломатии знает правильные процедуры и неписанные правила переговоров между государствами или большими организациями. Он способен проницательно определить истинные намерения различных деклараций, заявлений, и подарков или обменов, которые составляют дипломатическую встречу, и он способен заявить собственные пожелания и облечь их в надлежащие дипломатические термины.

Обычно, герой должен делать проверки навыка, только если переговоры особенно тонки или трудны. Однако, если имеется определенная цель или компромисс, на которые работает герой, он может делать попытку проверки, чтобы видеть, сможет ли он склонить другую сторону к своей точке зрения. Естественно, Данжон Мастер может применять модификатор от -8 до +8 в зависимости оттого, что означает предложение дипломата для вовлеченных сторон. Требование сдачи значительно превосходящего врага почти невозможно, если герой не сможет убедить их, что они смогут получить что-то еще большей ценности, сдаваясь. В любом случае, Данжон Мастер не должен использовать эту способность как замену хорошей ролевой игры.

Закон: Герой с этим навыком полностью знаком с юридической системой своей родины и искусен в представлении случаев перед чиновниками, знатью и судьями. Это рабочее знание закона, в противоположность теоретическому знанию мудрой области изучения. С успешной проверкой навыка, герой может создать сильную защиту для персоны обвиняемой в преступлении; если судья или жюри справедливы и честны, он имеет превосходный шанс победы своего клиента. Конечно, коррумпированные или запуганные должностные лица все еще могут выносить несправедливые приговоры несмотря на все усилия героя.

Изготовление бумаги: См. описание Волшебного Навыка.

Изучение Нежити: Жрец с этим навыком обучен идентифицировать, и знает способности и уязвимости обычных оживших монстров. С проверкой навыка, герой может вспоминать определенную тактику или слабости монстра; например, если он встречен с вампиром, он может вспомнить, что зеркало, чеснок или святой символ, выставленный перед ним, могут отгонять монстра на короткое время. Как герой использует эту информацию зависит от игрока.

Каллиграфия: См. описание Волшебного Навыка.

Красноречие: Это способность поразить других людей словами и эмоциями. Очаровывая аудиторию, жрец может убеждать их в справедливости своих слов через силу воли и драматический разговор. Жрецы с этим навыком могут пытаться обращать в свою веру (ища неверующих) небольшое количество слушателей, объявляя красоту своей веры и опасность неверия, но герой должен сделать свою проверку на четыре, или больше, чтобы вызвать любое длительное обращение к вере. Новообращенные будут слушать предложения или идеи жреца, но не обязательно станут последователями или наемниками героя.

Данжон Мастер может решать, как любая группа слушателей, вероятно, будет затронута увещеваниями жреца. Если они склонны быть враждебными или готовятся напасть на жреца, имеется очень мало того, что он может сказать, что изменило бы их мнение. Однако, если жрец проходит проверку навыка, он может быть способен изменить проверку реакции столкновения на одну категорию, например: враждебную на безразличную, или безразличную на дружественную. Произвольно, он может быть способен поощрить толпу предпринять определенное действие, которое они склонны исполнить так или иначе. Если сердитая толпа хочет видеть важного заключенного освобожденным, потому что ходят слухи, что он был осужден несправедливо, жрец с красноречием может быть способен подтолкнуть их на штурм тюрьмы или убедить их уступить и идти домой. Если игрок представляет особенно неотразимый аргумент или речь, проверка навыка сделана с +1 или +4 премией.

Мудрое Знание: См. описание Волшебного Навыка.

Наблюдение: Герои с этим навыком развили исключительные способности наблюдения. Данжон Мастер может просить о проверке навыка в любое время, когда имеется кое-что немного неправильное или необычное в окружающей среде героя. Например, герой может обращать внимание на факт, что предметы в магазине гончара изготовлены из другого сорта глины, чем те что стоят в цеху, или он мог бы замечать контрольные метки движения, которые указывают на присутствие секретной двери. Данжон Мастер не должен позволить этому стать заменой настороженности и хорошего размышления со стороны игрока; если он приобретает больше чем одну или две подсказки в игровую сессию с этим навыком, это вероятно слишком много.

Переплет: См. описание Волшебного Навыка.

Расследование: Это искусство обнаружения правды через осторожное исследование проблемы или ситуации. Герой с этим навыком знаком с процессом опроса или допроса свидетелей, обследовании места преступления для подсказок или информации, и общего выполнения логического и полного расследования. Жрецы, которые связаны с местными органами власти, могут быть призваны, чтобы раскрыть обычные преступления против государства, в то время как другие жрецы могут быть инквизиторами или теологическими исследователями.

Данжон Мастер может позволить герою делать попытку проверки навыка, когда игрок пропускает очевидную линию допроса или шаг дедуктивного рассуждения, хотя это должно быть редкое использование этой способности. Проверка навыка расследования также может использоваться, чтобы обнаружить подсказки на месте преступления, или извлекать информацию из свидетеля или подозреваемого.

Сбор пожертвований: Некоторые ордена жрецов полагаются на милосердие других для своей поддержки и получения средств к существованию. Герой с этим навыком способен найти продовольствие, защиту и одежду взамен выгоды своей мудрости и благословения или двух для его хозяев. Качество милосердия, которое находит жрец, может широко изменятся, в зависимости от богатства его предполагаемых хозяев, их благочестия и их признания его божества, а также способа с помощью которого жрец заставляет их это сделать. Вообще, если имеется защита, которую нужно предоставить, жрец может использовать ее автоматически, но получение продовольствия или одежды для его компаньонов может требовать проверки мирного навыка по усмотрению Данжон Мастера.

Убеждение: В отличие от красноречия, которое полагается на эмоции и риторику, искусство убеждения построено вокруг интеллектуальных аргументов и персонального обаяния. Герой с этим навыком способен представить особенно убедительные аргументы и объяснения в беседе с индивидуумом или маленькой группой. С успешной проверкой навыка, он может убеждать их, предпринять средние действия, которые они могут уже рассматривать; например, он может убедить городскую охрану уйти без того, чтобы произвести аресты, если ссора, уже закончена ко времени, когда они появляются, или он может убедить должностное судебное лицо, что он нуждается в аудиенции у короля. Если мысли и аргументы игрока особенно красноречивы и остры, проверка навыка сделана с +1 или +4 премией.

Церемониал: Жрец с этим навыком сведущ в различных обрядах, праздниках и церемониях своего храма. Он достаточно квалифицирован, чтобы наблюдать за обычным поклонением или преданностью, но проведение обрядов в трудных или необычных ситуациях может требовать проверки навыка. Этот навык также включает дружественные отношения с церемониями типа свадеб, крестин и похорон, и жрец может исполнять эти услуги на соответвующем уровне.

Чтение Примет: См. описание Волшебного Навыка.

Глава 5: Снаряжение и Оборудование
Традиционно, лаборатория волшебника – это страна чудесных и таинственных устройств, пузырящихся реторт и странных порошков, растворителей и реактивов. Полки переполнены полными тайн томами, желтыми свитками, заключенными в костяные тубусы, листами пергамента, покрытого загадочными письменами и рисунками, свечи, сделанные из подозрительных веществ... Все эти вещи и даже больше, могут быть найдены в мастерской волшебника. В этой главе, мы рассмотрим на снаряжение, оборудование и материалы требуемые для работы волшебника.

В дополнение к материалам и устройствам, требуемым для лаборатории и библиотеки, мы также исследуем различные материальные компоненты заклинания. Много мощных заклинаний могут требовать необычных или трудно обнаружимых изделий, и Данжон Мастер может создавать препятствия и ограничения, или что более важно, возможности для приключения, требуя от игроков отслеживать материальные компоненты заклинания. Наконец, эта глава обсуждает методы для обнаружения или закупки компонентов заклинания, реактивов и волшебных изделий.

Лаборатории
В некоторой точке в своей карьере, почти каждый волшебник начинает нуждаться в хорошо оборудованной лаборатории. Без лаборатории, волшебник не может делать исследование заклинаний, или создавать любой вид волшебного изделия кроме свитка. Лаборатория состоит из нескольких различных компонентов, включая физический участок или здание; персональную библиотеку; постоянное оборудование и мебель; и потребляемые материалы, химикалии и реактивы.

Местонахождение
Когда волшебник рассматривает строительство лаборатории, первая вещь которую он захочет определить – это местонахождение лаборатории. Если волшебник экстенсивно путешествует, подобно многим авантюристам, выбор местонахождения его лаборатории, может оказаться, трудным решением. Так как герой будет вкладывать большое количество денег в строительство и снабжение оборудованием своей лаборатории, он захочет быть уверенным, что его оборудование расположено в безопасном и разумно доступном месте. В лаборатории имеется много ценного и незаменимого материала, и большинство волшебников боится даже мысли о некотором хулигане, бушующем в их мастерской.

Много волшебников устраивают свои лаборатории в или около главных городов. Имеется несколько преимуществ этой стратегии: прежде всего, волшебник имеет свободный доступ к искусным мастерам для необычных частей оборудования; во вторых, большие города привлекают торговцев, имеющих дело с редким или необычным, делая более легким для волшебника обнаружить некоторые материальные компоненты; третье, ресурсы типа библиотек и товариществ волшебников или алхимиков могут быть близко под рукой; и последнее, города относительно безопасны от вторжений монстров. Но с другой стороны, города также оказывают гостеприимство большим и хорошо-организованным гильдиям воров, и много волшебников находят себя вынужденными платить деньги за защиту, чтобы держать свои лаборатории неповрежденными. Также, волшебника, живущего около большого центра населения, вообще легко найти, и враги героя не будут иметь никакой проблемы в его выслеживании на его базе.

Из-за всех этих рисков, некоторые волшебники предпочитают скрывать свои лаборатории в безлюдных или недоступных областях. Волшебник теряет выгоды от близкого контакта с цивилизацией, но получает степень секретности, которую городской волшебник находит невозможным. Это может быть дорогостоящим, особенно, когда волшебник нуждается в некоторой работе по металлу или стеклоделии, и не имеется никого поблизости, кто может это сделать. Глухая база вообще стоит на 20%-50% или (1d4+1)x10% больше, чтобы оборудовать и поддерживать чем сопоставимая лаборатория в городе. Обратите внимание, что отдаленность не гарантирует безопасности; вместо воров, волшебник в дикой местности должен волноваться относительно монстров всех размеров и склонностей бродящих вокруг помещения!

Физические Требования
Как только волшебник решил, где он хочет расположить свою лабораторию, он должен покупать, строить или арендовать соответствующее здание или место. Место должно быть хорошо проветриваемым и освещенным, хотя волшебник может обойтись и без такого комфорта, если он желает. Комната должна быть сухая и проветриваемая; сырость может уничтожить библиотеки или заставить важные реактивы, терять свою потенцию. Кроме того, лаборатория требует по крайней мере 400 квадратных футов (комната 20 на 20 футов, или эквивалентная закрытая площадь) для места работы и обстановки.

В городских или цивилизованных областях, волшебник может устроить свою лабораторию внутри другого здания, например, замке своего дворянина покровителя, университете или библиотеке, здании гильдии местных волшебников, или гостиницы используемой такими же авантюристами. Вообще, арендная плата за комнату должна быть от 30 до 100 gp или (1d8+2)x10 в месяц, в зависимости от точных обстоятельств договоренности. Аренда потертой комнаты в квартале воров гораздо менее дорога чем взносы за здание гильдии или университетского братства. Герой может быть способен избежать оплачивать арендную плату в целом, если его размещает его друг или покровитель.

Если волшебник не хочет заимствовать или арендовать комнату у владельца, он может покупать подходящее здание. Снова, место должно иметь по крайней мере 400 квадратных футов закрытой площади, или несколько больше, если волшебник намеревается и жить там, также как держать лабораторию. (Двухэтажное здание приблизительно 20x20 футов было бы приемлемым) Или, он может захотеть построить новое здание вместо закупки старого. Таблица ниже показывает время и затраты на строительство новых зданий; закупка существующей структуры стоит где-то от 50% до 100% или (1d6+4)x10% от приведенного числа.

Каменные здания более крепкие и более долговечные чем деревянные здания, но все еще имеют деревянные подпорки, пол и другие особенности. Некоторые внутренние перекрытия или стены могут быть сделаны из дерева вместо камня.

Деревянные здания намного более легко построить, чем каменные здания. Неудобство находится в сопротивляемости осадным нападениям или другим формам повреждения; деревянные здания могут быть легко разрушены многими заклинаниями или тяжелым оружием.

Размер здания – это грубое описание измерений здания. Это удовлетворяет типам зданий, описанных в DMGR 2, Руководство по Замкам.

Время – число недель, требуемых для строительства, принимая рабочую команду из 10 рабочих под хорошим наблюдением. Очевидно, это применяется только в случае волшебника, который хочет, чтобы кто-то строил его новую лабораторию. Если волшебник хочет сэкономить деньги, он может нанимать меньшее количество рабочих, удваивая время строительства и сберегая 25% основной стоимости. С другой стороны, если он спешит, он может ускорять строительство до 75% обычного времени, нанимая большее количество рабочих, и удваивая стоимость.

Стоимость – количество золотых частей, требуемых, чтобы построить здание. Это включает разрешение, подкуп, плату рабочим, потребляемые материалы, и все другие понесенные расходы. Если волшебник покупает существующую структуру, он нуждается только в плате (1d6+4)x10% или 50%-100% от этой цены, в зависимости от состояния здания, обстоятельств продажи и других факторов.

Площадь – площадь в футах законченной структуры. Маленькое здание удовлетворяет лаборатории волшебника, но если герой хочет жить в том же самом здании, оно должно быть по крайней мере среднего размера.

Таблица 11:
Время и Стоимость Строительства Здания

Размер
Каменное
Деревянное
Здания
Время
Стоимость
Площадь
Время
Стоимость
Площадь
Маленькое
6
2,000
400
1
200
400

Среднее
10
3,000
800
3
400
800

Большое
16
4,500
1,800
6
900
1,800

Огромное
32
10,000
3,600
12
2,000
3,600

Оборудование
Теперь, когда волшебник защитил подходящее рабочее помещение, пришло время начать реально оборудовать свою лабораторию. Содержащееся в лаборатории оборудование, включает сферы, мензурки, бутылки, медные чайники, дистиллирующие катушки, ковши, мортиры, реторты, пластинки, клещи, пузырьки и весы всяческих видов. Кроме того, специализированная мебель типа верстаков, стендов, жаровен, шкафов и столов со специальными поверхностями должна быть куплена для лаборатории. Очевидно, все эти вещи могут быть весьма дороги; оборудование лаборатории – часто единственный самый большой расход, который волшебник понесет в его карьере.

Лаборатория волшебника подстроена к индивидуальным вкусам персонажа и его целям исследования, и не особенно полезна для другого персонажа. Однако, если волшебник унаследует лабораторию от другого персонажа или кто-то разрешает ему заимствовать ее на какое-то время, он может переоборудовать лабораторию для собственных целей за 1,000 gp.

Лаборатории Волшебников очень сильно изменяются по своим возможностям, содержимому и законченности. Имеются три вида лабораторий, каждая с собственной специальной целью: алхимические лаборатории, мастерские и исследовательские лаборатории.

Алхимические лаборатории предназначены для создания микстур и неволшебных кислот, растворителей, клеев или пиротехнических веществ. В результате, лаборатория оборудована стеклянной посудой, пережигателями, ретортами, чайниками и всеми видами устройств предназначенных для нагревания, возгонки или других преобразований жидкостей и порошков. Алхимическая лаборатория стоит 2,000 gp; волшебники, которые специализируются в школе алхимии, герои с мирным навыком алхимии, или маги, которые хотят создать микстуры на 9-ом уровне, могут использовать ее для этих целей.

Принято, что специалисты алхимики начинают игру с алхимической лаборатории, оцененной в 1,000 gp. Из-за своего специального обучения и навыков, этого достаточно для алхимика 1-го уровня. Однако, потребности героя в редких и экзотических материалах увеличиваются, когда он поднимается в уровне; сохранение лаборатории снабженной оборудованием, требует расхода дополнительной 1,000 gp, каждый раз как он поднимается в уровне. Если лаборатория алхимика современна, он может использовать свою специальную способность варить микстуры; если лаборатория не современна, но все еще стоит по крайней мере 2,000 gp, он может использовать ее, как будто он обычный волшебник, использующий обычную алхимическую лабораторию.

Мастерские – это большие и более сложные лаборатории, которые включают все материалы и оборудование, требуемое для производства волшебных изделий всех типов, а не только микстур или свитков. Мастерская включает все материалы, найденные в алхимической лаборатории, а также печи, наковальни, инструменты для работы по дереву, обработки кожи или обработки металлов. Мастерская стоит 5,000 gp и требует по крайней мере 600 квадратных футов места; другими словами, "маленькое" здание не достаточно большой дом для мастерской мага.

Принято, что специалисты ремесленники начинают игру с мастерской, стоящей 1,000 gp. Чтобы поддержать свои выгоды волшебника специалиста, он должен вкладывать дополнительную 1,000 gp в мастерскую, каждый раз как он поднимается в уровне. Если мастерская не поддерживается должным образом, но стоит по крайней мере 5,000 gp, ремесленник все еще может использовать ее для варения микстур или создания волшебных изделий, используя обычные процедуры.

Таблица 12:
Стоимость и Требования Размера для Лаборатории

Лаборатория
Стоимость
Размер

Алхимическая1
2,000 gp
400 кв. футов

Мастерская2
5,000 gp
600 кв. футов

Исследовательская3
1,000 gp+
400 кв. футов

1 Специалисты Алхимики должны поддерживать алхимическую лабораторию, стоящую по крайней мере 1,000 gp в уровень героя.

2 Включает алхимическую лабораторию. Специалисты Ремесленники должны поддерживать мастерскую, стоимостью по крайней мере 1,000 gp в уровень героя.

3 Стоимость устанавливается Данжон Мастером от 1,000 до 10,000 gp.

Исследовательские лаборатории позволяют герою проводить исследование заклинаний. Исследовательская лаборатория добавляет сотни редких и необычных предметов, образцов и текстов к лаборатории волшебника. В зависимости от обстоятельств кампании, лаборатория, подходящая для исследования заклинания может стоить где-то от 1,000 до 10,000 gp, но если волшебник уже имеет алхимическую лабораторию или мастерскую, он может купить исследовательскую лабораторию за 50% ее обычной стоимости. Так же создание алхимической лаборатории или мастерской после первоначального строительства исследовательской лаборатории дает герою на 50% меньше в затратах на вторую лабораторию.

Исследовательская лаборатория требует по крайней мере 400 квадратных футов, выше и вне любых существующих средств обслуживания. Герой с мастерской и исследовательской лабораторией должен иметь 1,000 квадратных футов места, доступного в доме для оборудования, обстановки, места для работы и материалов.

Библиотека
Единственный наиболее важный инструмент в лаборатории волшебника – это его библиотека. Каждый волшебник имеет библиотеку, даже если она состоит просто из его книги заклинаний и горстки старых текстов и дневников. В зависимости от вида кампании и распространенности магии, волшебники могут находить, что древние гримуары и старинные рукописи – это единственный источник новых заклинаний, формул микстур или процедур для создания волшебных изделий. Если они не идут на экстраординарные меры чтобы раскапывать, купить, копировать или украсть эти книги, их продвижение в тайных искусствах может оказаться полностью остановленным.

Когда герой создает и снабжает оборудованием лабораторию любого типа, принято, что основная библиотека включена в ее полную цену. Это собрание позволяет волшебнику исполнять основные лаборатори функции: варить микстуры и производить специальные чернила для создания свитка, создавать волшебные изделия, или проводить исследование заклинания. Однако, материалы в начальном собрании лаборатории позволяют герою всего лишь исследовать одну формулу для одной микстуры или свитка, одно волшебное изделие, и одно заклинание 1-го уровня. В действительности, библиотека, которую волшебник приобретает, когда снабжает оборудованием свою лабораторию, достаточна только для первых двух или трех усилий исследования, которые он предпринимает. После этих начальных занятий, волшебник должен расширить свою библиотеку, чтобы предпринять новые исследования.

Алхимики и Ремесленники: Эти два волшебника специалиста не должны увеличивать размер своей библиотеки, чтобы обнаруживать новые формулы или процедуры. Их способности специалиста обходят это требование; экспертность героя позволяет ему делать это без многих текстов и канонов, которые другие волшебники считают обязательными.

Требования к Библиотеке: Расширение библиотеки и сбор изданий, подходящих для продвинутого исследования требует времени и денег. Полная ценность библиотеки волшебника управляет исследованием, которое он может предпринять там, как показано в Таблице 13: Библиотеки.

Расход на Библиотеку – полная инвестиция, которую герой вкладывает в приобретение книг, энциклопедий и других материалов исследования. Начальный расход библиотеки – просто стоимость лаборатории героя, так, если волшебник строит исследовательскую лабораторию, а затем тратит 2,000 gp на расширение его начальной библиотеки, он может исследовать заклинания 2-го уровня.

Число Формул Микстур представляет максимальное число микстур, которые волшебник может исследовать имея библиотеку приведенного размера. Использование правильных Очарований и материалов – критическая часть изготовления микстуры, и волшебники должны вложить некоторое время в исследование правильной формулы и процедуры для любой специфической микстуры. (См. Главу 7.) Например, волшебник, который купит алхимическую лабораторию может определить формулу для двух типов микстур (полет, например) с материалами под рукой, но чтобы изучить формулы дополнительных микстур, он должен тратить деньги, чтобы расширить свою библиотеку.

Число Формул Изделий – это максимальное число волшебных изделий, которые может создать волшебник используя библиотеку приведенного размера. Каждое волшебное изделие имеет свою собственную уникальную "формулу" – материалы и процедуры, требуемые, чтобы успешно произвести одно изделие. Начальная лаборатория, включенная в мастерскую позволяет волшебнику исследовать создание одного типа волшебного изделия, типа веревки лазания или обуви севера. Обнаружение требований для дополнительных типов волшебных изделий требует большей и улучшенной библиотеки.

Максимальный Уровень Исследования Заклинаний – заклинание с самым высоким уровнем, которое волшебник может исследовать, учитывая библиотеку под рукой. Основная исследовательская лаборатория позволяет волшебнику исследовать заклинания 1-го уровня, но если он хочет потворствовать себе в более продвинутых занятиях, он должен будет получить дополнительные тексты, энциклопедии и материалы.

Таблица 13:
Библиотеки

Расход на
# Формул
# Формул
Максимальный Уровень

Библиотеку
Микстур1
Изделий2
Исследования Заклинаний3

Начальная
2
1
1-й уровень


2,000 gp
3
2
2-й уровень


4,000 gp
4
3
3-й уровень


6,000 gp
5
4
4-й уровень


10,000 gp
6
5
5-й уровень


15,000 gp
8
7
6-й уровень


20,000 gp
10
9
7-й уровень


30,000 gp
12
11
8-й уровень


50,000 gp
Любое
Любое
9-й уровень

1 Библиотеки для алхимических лабораторий и мастерских

2 Библиотеки для мастерских

3 Библиотеки для исследовательских лабораторий

Обнаружение Книг: Естественно, библиотека, стоящая 10,000 gp – это не куча сокровищ, ожидающих, чтобы быть взятой самыми первыми авантюристами. Это плоды любви и заботы, созданной за долгие годы посвященных усилий интеллектуального и хорошо организованного героя. И, к сожалению, создание библиотеки может быть утомительной и истощающей задачей. Важные издания могут требовать годы на то, чтобы их найти.

Вообще, библиотека составлена из книг, располагающихся в ценности от 50 до 500 золотых, хотя необычные работы могут стоить намного больше. Таким образом, библиотека, оцененная в 2,000 gp могла бы включать от 15 до 20 книг в диапазоне 50-100 gp, три или четыре оцененных в 100-200 gp, и возможно одну или две в 300-500 gp. В то время как не обязательно отслеживать каждую отдельную книгу, которая содержится в собрании, это хорошая идея для Данжон Мастера, чтобы идентифицировать горстку критических работ, или ссылок, которые являются самыми важными в занятиях волшебника так, что библиотека просто не полна без них. Обнаружение или отслеживание этих редких изданий может быть настоящим вызовом, создавая много зацепок для приключений волшебника!

Если Данжон Мастер щедр, он может предполагать, что волшебник может находить все, в чем он нуждается, учитывая время, и предполагать, что одна неделя создания библиотеки позволяет герою тратить до 500 gp на книги, в которых он нуждается. Другими словами, увеличивая размер библиотеки ценностью в 2,000 gp требовал бы четыре недели постоянных усилий волшебника. Находка редкого или необычного текста (или, сокровища сокровищ, неповрежденного собрания!) в приключении могла бы экономить волшебнику большое количество времени и денег.

Однако, создание библиотеки может быть гораздо более трудно чем простой расход денег. В средневековых обществах, книги были рукописными, и если имелось только шесть или семь копий книги, волшебник должен найти их где-нибудь, уже не говоря о магазине местного продавца книг. Особенно редкие или ценные тома могут изменять владельца с помощью продажи, обмана или воровства множества раз, исчезающих от общепринятой истины.

В дополнение к проблеме дефицита, возможно, что некоторые существенные работы, требуемые волшебником не могли бы быть написаны не на его родном языке, а вместо этого на языке отдаленного королевства. Честолюбивый герой мог бы быть вынужден изучить эквивалент Латинских, Sanskrit или Китаских Мандаринов языков в его кампании, просто для того чтобы прочитать одну книгу. Другая проблема могла бы быть подавленные или запрещенные книги; торговля запрещенными работами могла бы втравить героя в большое количество неприятностей. И последнее, но не меньшее, текущий владелец книги, которую ищет герой, может не иметь никакого желания делиться с ним, особенно, если она рассматривается опасной или уникальной. Волшебник может быть способен убедить владельца книги позволить ему сделать копию текста, или ему, вероятно, придется рассматривать более прямое действие, чтобы приобрести необходимые материалы.

Размер Библиотеки: Большое собрание книг требует места, точно так же как лаборатории. Основные рекомендации, включенные в стоимость лаборатории не принимают любое дополнительное место выше и вне требований лаборатории, но расширенные библиотеки требуют по крайней мере 25 квадратных футов на каждые 2,000 gp. Например, библиотека, оцененная в 10,000 gp требовала бы 125 квадратных футов (комната 10 на 12½ футов). Это может звучать подобно щедрому количеству места, но имейте в виду, что многие из этих томов чрезвычайно большие и громоздкие, и требуют специального полок, столов и кабинетов. Вся эта обстановка включена в стоимость библиотеки.

Забота и Защита: Библиотека волшебника – инвестиция большой ценности для героя, и в конечном счете превышающая даже большинство полных лабораторий и мастерских. Естественно, владелец должен быть весьма заинтересован в том чтобы убедится, что с ней ничего не случается. Библиотека должна быть в сухой, безопасной комнате, которая хорошо проветриваема, но не открыта для погоды. Сырость может быстро развести плесень или уничтожить книги, особенно сделанные без современных средств предохранения. Последнее, но не меньшее, волшебник должен рассмотреть огненные ловушки или подобные заклинания, чтобы охранять комнату против вторгшихся.

Материалы и Реактивы
Лаборатории требуют большого количества и обычных и необычных веществ. Печи и пережигатели должны подпитываться; вода, масло, морская вода, уксус и другие жидкости требуются для охлаждения, дистиллирования и возгонки; небольшие количества химикалий, солей, редких земель, трав и различных предметов расходуются каждый день исследования; а стеклянная и глиняная посуда могут быть разрушены после одного использования или несчастного случая. Даже если лаборатория не используется активно, некоторые из материалов и реактивов будут портиться или терять свою потенцию после длительного хранения. Вывод этого обсуждения прост: Как только волшебник заканчивает создание и снабжение оборудованием своей лаборатории, он все еще должен будет тратить некоторые деньги, чтобы поддержать ее материалы и оборудование.

Принято, что эта стоимость обслуживания равна 10% от полной ценности лаборатории, не считая библиотеку, в течение каждого месяца активного использования. Например, мастерская в 5,000 gp исчерпывает 500 gp материалов каждый месяц. Эта стоимость не включает никакие специальные или уникальные материалы, типа специфического изделия, которое должно быть очаровано, или необычные материалы, требуемые для определенной микстуры или чернил свитка. Например, если волшебник зачаровывает длинный меч +1, стоимость самого меча не включена в ежемесячные эксплуатационные расходы лаборатории. Точно так же, если он смешивает чернила для свитка защиты от окаменения, любые экзотические компоненты типа глаза василиска, или пера кокатрисса должны быть получены с помощью преднамеренных действий героя.

Если лаборатория не в активном использовании, владелец на приключениях, или иначе отсутствует, стоимость обслуживания понижается до половины обычного количества. Для описанной выше мастерской в 5,000 gp, это было бы 250 gp в месяц. Этот "сжатый" расход отражает материалы и предметы, которые становятся непригодными со временем. Конечно, волшебник может не оплачивать эту стоимость, позволяя нескольким месяцам обслуживания накопиться перед пополнением запасов лаборатории. В любом случае, стоимость пополнения запаса лаборатории никогда не превышает половины полной ценности лаборатории, так как много оборудования довольно постоянно. В случае с мастерской в 5,000 gp, герой должен был бы заплатить 2,500 gp, чтобы пополнить запасы его лаборатории после 10 месяцев пренебрежения, но 15 или 20 месяцев неплатежа стоимости обслуживания не будут более разрушительны.

Алхимики и Ремесленники: Эти волшебники специалисты должны платить 50 gp в уровень героев в месяц, чтобы поддержать свои лаборатории. Волшебник может отсрочить или игнорировать эти расходы, но тогда он теряет многие выгоды специалиста, смотри Главу I. Если волшебник пропускает некоторые платежи, он должен просуммировать все деньги, которые он задолжал перед восстановлением его лаборатории к действию, до половины ценности самой лаборатории. Другими словами, ремесленник 8-го уровня должен платить 400 gp в месяц, чтобы поддержать свою мастерскую; если он перескакивает один месяц пополнения запаса, он теряет многие свои специальные способности, и должен оплатить 800 gp в следующий месяц или оставаться без своих способностей в течение еще одного месяца.

Перемещение Лаборатории
Лаборатории любого типа не очень портативны. Если герой должен переместить свою лабораторию, ему необходим один фургон среднего размера на каждые 100 квадратных футов оборудования и материалов. Упаковка лаборатории или разворачивание ее снова после транспортировки должны требовать по крайней мере от двух до трех дней в груз фургона, и волшебник будет конечно должен потратить существенное количество денег на замену сломанных, потерянных или разрушенных материалов. В зависимости от длины поездки и осторожности волшебника, он должен будет заменить материалы и оборудование, стоящее от 10% до 40% ценности полной лаборатории.

Ширия Волшебница – призыватель 7-го уровня, который имеет великую идею нового заклинания, Разряд Эффективного Разрушения Ширии. Во-первых, она должна найти участок для своей лаборатории; после должного рассмотрения, Ширия выбирает расположить свою лабораторию в городке, который она и ее товарищи использует как базу. Она решает покупать "среднее" каменное здание в хорошей части городка для своей лаборатории и тратит 3,000 gp, чтобы построить новое здание (она хочет, чтобы некоторые специализированные особенности были включены). Строительство требует 10 недель.

Пока она ожидает когда ее здание будет закончено, Ширия решает начинать сбор материалов и оборудования, которое требуется для ее лаборатории. Так как она планирует делать исследование заклинания, она решает приобретать исследовательскую лабораторию, и Данжон Мастер устанавливает цену в 3,000 gp. Разумно предположить, что сбор и установка оборудования также потребовали бы некоторого времени, но Данжон Мастер великодушно решает, что Ширия могла сделать многое из этого во время строительства.
Начальный расход лаборатории включает маленькую библиотеку, подходящую для исследования заклинаний 1-го круга, но Разряд Ширии предложен, как заклинание 3-го круга, и Ширия должна будет расширить свою библиотеку немедленно, чтобы сделать исследование. Она требует библиотеки, оцененной в 4,000 gp выше и вне ее лаборатории. Данжон Мастер не испытывает желания опознавать любые специфические книги, которые она должна найти; Ширия может создавать ее библиотеку по норме 500 gp в неделю, заканчивая ее собрание примерно ко времени ее строительства, и готова к занятию.

Так как исследовательская лаборатория оценена в 3,000 gp, Ширия должна будет оплатить обслуживание и содержание всего 300 gp в месяц, пока она занята активным исследованием, или 150 gp в месяц, чтобы содержать лабораторию сжатой. К настоящему времени, кошелек Ширии уже сильно отощал! Она могла бы сэкономить некоторые деньги, арендуя здание вместо его постройки, или заимствуя чью-то библиотеку вместо создания ее собственной. Конечно, она может возмещать часть своих инвестиций, продавая доступ в ее лабораторию другим волшебникам, или продавая Разряд Эффективного Разрушения Ширии, как только она его исследует!

Алтари Жрецов

Волшебники не единственные герои, способные к созданию волшебных изделий. Жрецы, также, имеют эту способность. Жрецы могут создавать свитки на 7-ом уровне, микстуры на 9-ом уровне, и других типы магических изделий на 11-ом уровне. Вместо загроможденных лабораторий заполненных всеми множествами реактивов и причудливых устройств, жрецы должны только создать специальный алтарь посвященный своему божеству, чтобы создать волшебные изделия.

Местонахождение
Алтари не нуждаются в непрерывном обслуживании или искусном объединении чернорабочих и мастеров, которых требует лаборатория волшебника. Из-за этого, алтарь может быть расположен везде, где жрец желает его поместить, в пределах требований к нему. В общем случае участок должен быть где-то в пределах сферы интересов божества, так что алтарь, посвященный морскому божеству должен быть около моря, а посвященный друидской силе должен быть расположен в глухой дикой местности. Соображения типа расстояния до самого близкого большого города или удобства для героя, в лучшем случае вторичны.

Имеются два типа мест, которые являются идеальными: место, которое легко доступно для большого числа поклонников Силы, или место которое имеет специальное значение для Силы. Жрец Темпуса (бога штормов и сражения из мира кампании забытых царств) мог бы выполнить первое условие, располагая свой алтарь в крепости, укомплектованной множеством солдат, которые поклоняются Темпусу, или в городе, который включает большую конгрегацию поклонников Темпуса. Или, он мог бы находить древнее поле битвы или штормовой пик, так как они выполняют второе условие. Данжон Мастер – заключительный арбитр того, что является или не является соответствующим местом для алтаря специфического божества.

Подобно лаборатории волшебника, алтарь жреца представляет существенную инвестицию времени, энергии и денег. Воры могут пытаться ограбить богатые атрибуты алтаря, а враги веры не будут смущаться осквернять алтарь, оставленный незащищенным. В результате, как только место, подходящее для божества было найдено, жрец должен сделать охрану и безопасность алтаря своей главной целью.

Физические Требования
После обнаружения подходящего места для алтаря, жрец должен определиться, в каком оборудовании он будет нуждаться для установки, защиты или поддержания алтаря. Во многих случаях, он может просто добавить алтарь к уже существующему храму, монастырю или церкви, посвященной его божеству. Однако, это может требовать, чтобы жрец расширил или отремонтировал существующую структуру, чтобы сделать ее подходящей для алтаря. Обратитесь к Таблице 11: Время и Стоимость Строительства Здания для затрат на строительство; если алтарь должен быть размещен в автономной структуре, она должна быть по крайней мере здание среднего размера, но расширение старого храма могло бы быть эквивалентом маленького здания.

Если алтарь расположен на священном участке (лесная поляна для Силы друида, или горный пик для бога неба), жрецу, вероятно, придется построить какую-то защиту от непогоды, чтобы защитить его, особенно, если искусственная защита была бы так или иначе несоответствующей на этом участке. Однако, подготовка и очищение участка должно все еще требовать некоторого количества работы эквивалентной постройке маленького здания.

Материалы и Оформление
Алтарь, его оформление или атрибуты, и приготовления к церемонии посвящения стоят по крайней мере 2,000 gp, выше и вне стоимости для любого здания или структуры для него. Вообще, алтарь должен быть построен из любых материалов, которые кажутся соответствующими; для бога войны, алтарь, сделанный из мечей храбрых людей, или щитов павших воинов, мог бы быть соответствующим. Божество штормов могло бы требовать алтаря, построенного из столетнего дуба, раздробленного молнией. В любом случае, алтарь должен иметь самое прекрасное возможное мастерство. Строительство алтаря требует по крайней мере 2d4 недель времени жреца и внимания, и услуг искусных каменщиков, кузнецов или плотников.

В дополнение к строительству алтаря, жрец должен также собрать и подготовить специальные благовония, церемониальные одеяния и другие необычные материалы. Это могло бы стоить где-то от 1,000 до 10,000 gp больше, в зависимости от вовлеченного божества. Жрец может быть способен заимствовать некоторые из этих материалов из большого храма его собственной веры, что уменьшило бы стоимость на 50%.

Освящение Алтаря
Как только алтарь был закончен, жрец должен посвятить его своему божеству. Молитвы, и ритуалы требуют по крайней мере одной полной недели. Во время этой церемонии, жрец не может отзываться далеко на другие обязанности; если он уезжает, он должен снова начать с начала и заменять любые материалы, израсходованные в неудавшейся церемонии.

В конце каждой полной недели молитв, Данжон Мастер делает специальную проверку, чтобы видеть, получает ли жрец покровительство своего божества. Базовый шанс для успеха – процент в 5 раз больше уровня героя, так что жрец 10-го уровня имеет 50% шанс успеха после одной недели. В течение каждой дополнительной недели молитв, шанс успеха увеличивается на 5%. Через некоторое время, жрец должен в конечном счете преуспеть, если он не обидел свое божество некоторым способом.

Когда сила отвечает на молитвы жреца, жрец должен предложить что-то ценное или исполнять специальный квест, что бы ни потребовалось его божеством. Данжон Мастер решает то, что соответствует герою и божеству, за которым он следует. Пожертвование волшебных изделий, сокровищ великой ценности, или изделия ручной работы было бы весьма разумным. Квест, за которым жрец бога лечения мог бы следовать, мог бы быть, походом к бедным и излечиванием сотни больных, в то время как бог чести мог бы просить, чтобы жрец шел на суд короля и выставил свои постыдные деловые отношения. Заканчивая квест или делая соответствующую жертву, жрец демонстрирует свою преданность, и божество освящает алтарь.

Освященный алтарь излучает заклинание благословения в 10-футовом радиусе. Он остается освященным пока не осквернен некоторым способом врагами божества, или пока жрец, которые освящал его не умирает, или не отпадает от веры. Освященный алтарь может использоваться, чтобы произвести микстуры, свитки и другие волшебные изделия, как описано в Главе 7.

Материальные Компоненты Заклинания
Даже без лаборатории или освященного алтаря, жрецам и волшебникам часто окажутся необходимы необычные или дефицитные изделия для материальных компонентов в их заклинаниях. В то время как много Данжон Мастеров не требуют, чтобы игроки отслеживали запасы компонентов заклинаний своих героев, это может быть большое испытание изобретательности героя и источником многих приключений. В конце концов, просто нахождение алмаза стоящего 1,000 gp – настоящий случай для героя низкого уровня, но затем игрок должен решить, а не размолоть ли его в ничего не стоящий порошок для использования в критическом заклинании!

Компоненты Заклинаний: Да или Нет?
Одно из необязательных правил, представленных в Руководстве Игрока – это использование компонентов заклинаний. Вы свободны решить использовать или игнорировать компоненты в вашей собственной кампании; пока мастерские персонажи соблюдают те же самые правила и ограничения, что и игроки, игра работает одинаково хорошо в любом случае. Реальное затруднение в этой проблеме – сами материальные компоненты, и действительно ли игрокам придется отслеживать их запасы реактивов для заклинаний.

Имеются некоторые очень серьезные основания, почему вы не должны использовать материальные компоненты в игре; это требует большого внимания к детализации и некоторой честности со стороны игроков, и может создавать препятствия или трудности, которые уводят от сюжета Данжон Мастера. В конце концов, если партийный волшебник должен выпасть из эпического приключения в его середине, чтобы найти компоненты для своего следующего заклинания огненного шара, все заинтересованные могут чувствовать себя несколько разбитыми или раздраженными.

С другой стороны, используя компоненты заклинания и требуя расписки того, что волшебник имеет на своей персоне, и что он запас в своей лаборатории или домашней базе, может добавлять другое измерение детализации и псевдореализма игры. Если компоненты заклинания не используются, кто заботится, поиздержался ли волшебник до последних трех медяков? Больше чем любой другой класс, волшебник может работать без беспокойства из-за материального богатства, если он не должен волноваться относительно того, действительно ли он может позволять себе покупать материалы, которые он будет должен быть способным использовать в его заклинаниях. Кроме того, использование компонентов заклинания требует, чтобы игроки тратили некоторое время и усилие, думая относительно ситуаций, с которыми их герои конечно имели бы дело, и это может увеличивать ролевую игру, конечно если это не доведено до крайности.

Вообще, предписывание требования материальных компонентов лучше всего для низко работает для среднеуровневых героев. Ко времени когда волшебник достигает 8-го или 9-го уровня, он обычно достаточно богат, чтобы легко покупать любые материалы, в которых он нуждается, и его ежедневный выбор заклинаний настолько широк, что отслеживание каждого типа компонента, который он несет становится настоящим кошмаром. К этому времени, Данжон Мастер может позволять игроку немного послаблений; волшебник теперь могущественный герой, и игрок, и Данжон Мастер может иметь другие арены для ролевой игры (строительство лаборатории или установление цитадели), в которых герой будет получать высшее образование. Однако, на низких уровнях, волшебники и жрецы найдут, что некоторые из их любимых заклинаний должны быть оставлены на то время, когда они в них действительно нуждаются.

Например, волшебники низкого уровня часто полагаются на заклинание брони как их единственное средство защиты против физического нападения. Броня требует куска кожи – никаких проблем, но которая благословляется жрецом. Что касается Таблицы 69: Затраты на Заклинания NPC в DMG, благословение обычно сохранено для героев той же самой веры как жрец, и даже тогда небольшая сумма могла бы требоваться. Так, волшебник, который хочет благословленный кусок кожи для своего заклинания мог бы обращаться в веру самого близкого доступного жреца, платить ему десятину в 10 или 20 gp за кусок! Если вы посмотрите, как часто игроки просто говорят, "О да, я буду использовать броню за день прежде, чем мы уезжаем, так что я буду иметь мое заклинание 1-го уровня открытым и броню в действии", Вы можете видеть только сколько стычек (и ролевых возможностей!) игнорируется игроком и Данжон Мастером.

Приобретение Компонентов Заклинаний
Материалы использованные во всех заклинаниях различаются от обычных до причудливых и экзотических. Множество заклинаний требуют вещей подобно гальке, камням, грязи, прутьев или листьев, которые могут быть найдены буквально везде, включая середину сражения, если заклинатель достаточно отчаянный. Множество заклинаний не требует ничего больше чем немного предусмотрительности, и доступа к простому торговому посту или маленькому рынку. Аналогично, несколько заклинаний требуют кропотливых и дорогих приготовлений, которые будет невозможно повторить в полевых условиях,

Собирание: Самый дешевый метод приобретения компонентов заклинания – это поиск на местности. Много растительных и животных экземпляров могут быть собраны просто тратя на это время, и при небольшой удаче, и волшебник, который знает то, что он ищет, также может находить достаточное число полезных ископаемых. Волшебник должен найти соответствующее место, типа близлежащего леса или поля для животных и растительных экземпляров. Материалы, которые могут быть собраны поиском на местности, оценены как обычные, нередкие или редкие; в зависимости от того количества времени, которое волшебник посвящает поискам и дефицита изделия, он может или не может быть успешным. См. Таблицу 14: Поиск на Местности.

Таблица 14:
Поиск на Местности

Редкость
Базовое Время
Базовый
Дополнительное
Изделия
Поиска
шанс успеха
Время
Обычное
1d6 ходов
75%
+10%/ход

Нередкое
3d6 ходов
50%
+5%/ход

Редкое
1d4+1 часов
25%
+2%/ход

Редкость изделия берется от Таблицы 16: Компоненты Заклинания. Данжон Мастер может изменять категорию в зависимости от того, где ищет волшебник; например, обнаружение песка на пляже довольно легко.

Базовое время поиска – количество времени, требуемое, чтобы найти рассматриваемое изделие. Герой может искать только один компонент одновременно.

Базовый успех – вероятность, что герой найдет материал за базовое время поиска.

Дополнительное время увеличивает шанс успеха за каждый дополнительный ход, который заклинатель тратит на поиск изделия. Если он будет не в состоянии находить материал за базовое время поиска, он может продолжать искать, добавляя этот процент к его шансу успеха как показано в таблице.

Поиск на местности обычных материалов не требует много времени, так что путешествующий волшебник может делать паузу для кратких исследований в течение марша или пока его компаньоны ставят или собирают лагерь. В зависимости оттого, что необходимо волшебнику, он может находить где-то от 1 до 20 или большее количество порций или образцов материала. Например, если волшебник искал влажную лесную гнилушку, он мог бы найти достаточно на 1-20 заклинаний. Конечно, хранение и сохранение нескольких порций компонента может быть тяжелее, чем обнаружение его снова.

Покупка: Если волшебник не имеет времени, чтобы искать материалы самостоятельно, или не может найти некоторый компонент, он всегда может купить то, в чем он нуждается. Снова, дефицит изделия отражает вероятность, что кто-то в близости, имеет материал или приходит к соглашению с волшебником. Если волшебник хочет купить материалы, наиболее важное соображение – это число продавцов или размер и полнота рынка, на котором он будет искать. В общем случае это зависит от размера поселения, но Данжон Мастер может изменять дефицит изделия, чтобы отразить специфику городка. Например, много нередких или редких химикалий могут быть обычны в городе, который поддерживает Гильдию Алхимиков.

Посещение магазина изделий в городке, также требует некоторого количества времени. Герою, вероятно, придется исследовать полдюжины кузниц, чтобы найти сажу или древесный уголь точного цвета, веса и состава, в котором он нуждается. Вообще, обычные изделия могут быть найдены через несколько минут, в то время как редкие изделия могут требовать нескольких часов времени волшебника. Где-то от 1 до 20 или большее количество порций может быть найдено.

Таблица 15:
Покупка Компонентов
Размер
----------- Редкость --------------

Города
Обычный
Нередкий
Редкий

Деревня
80%
50%
20%

Городок
90%
60%
30%

Город
100%
70%
40%

Большой Город
100%
80%
50%

Волшебники с Лабораториями: Одна хорошая выгода от современной, хорошо снабженной лаборатории – это то, что она включает множество интересных составов, полезных ископаемых и экземпляров, которые могут быть полезны как компоненты заклинания. Если волшебник имеет лабораторию, имеется 50% шанс, что от 1 до 20 порций любого данного компонента заклинания из списка минералы, животный и растительный экземпляр может быть на руках, и 25% шанс, что компонент заклинания из списка обработанных изделий может присутствовать. Обычное содержание лаборатории и расходы обслуживания охватывают стоимость замены этих изделий раз в месяц.

Правило Здравого Смысла: Представленные здесь правила для приобретения компонентов заклинания предназначены, чтобы быть руководящими принципами для Данжон Мастера. Если игрок особенно находчив или интеллектуален в поиске компонентов, игнорируйте кубики, и позвольте его герою находить то, что он ищет. Умная игра должна всегда вознаграждаться. С другой стороны, иногда изделия просто не доступны в данной области, независимо от того, как долго кто-то ищет. Обнаружение железных опилок в деревне с технологией Каменного Века будет чрезвычайно трудным, если не сказать больше. Цветы, растения и обычные травы в одной части мира могут не существовать в другом месте, например, никакое количество денег не могло бы создать ананас в средневековой Исландии.

Хранение Компонентов Заклинаний
Компоненты заклинаний весьма маленькие. Большинство заклинаний требует самых маленьких щепоток порошка или нескольких капель жидкости. Фактически, контейнеры, которые требуются, чтобы хранить материалы и делать их легкими для заклинателя, чтобы найти без долгих поисков, гораздо более большие и неуклюжие чем непосредственно сами материалы. Маленькие кожаные мешочки, стеклянные пузырьки или пробирки, или крошечные глиняные горшки, запечатанные воском – наиболее обычные контейнеры для хранения. Большинство волшебников захочет хранить компоненты заклинания для каждого из их запоминаемых заклинаний отдельно, в предварительно отмеренном количестве, чтобы облегчить быстрое и точное активирование. С системой подобно этой, имеется от десяти до двадцати компонентов заклинания в фунте, даже наиболее мощный волшебник несет всего пару фунтов компонентов.

Для некоторых волшебников, это хорошая идея нести объемную поставку некоторых обычных реактивов, из которых индивидуальные порции компонентов заклинания могут быть взяты. Например, путешествующий волшебник может находить, что это будет хорошей идеей нести целую шпульку нити или шнура, так как несколько заклинаний призывают к этому компоненту. Объемный контейнер обычно содержит от двадцати до пятидесяти порций рассматриваемого компонента и весит около фунта. Герой может нести дюжину или больше их в кожаной седельной сумке или маленьком мешке, гарантируя, чтобы он не останется без них в критический момент. Объемные контейнеры стоят в пять раз больше приведенного расхода на компоненты, но содержат множество порций.

Некоторые компоненты заклинания могут быть скоропортящимися или недолговечными. Эти изделия отмечены в приведенном ниже списке. Скоропортящееся изделие может жить в течение недели или около того, прежде чем оно бесполезно. Очевидно, герой не должен покупать или хранить его больше чем на несколько дней одновременно.

Список Компонентов Заклинаний
Имеется пара классов изделий преднамеренно не включенных в Таблицу 16: изделия, стоимость которых уже приведена в описании заклинания (например, специальная смесь порошков для Ловушки Леомунда, или 100 gp жемчужина требуемая для идентификации) и изделия, которые выбраны или зависят от самого заклинания. Например, заклинание изгнания требует использования материалов "вредных, ненавистных или оппозиционно настроенных в отношении природы жертвы заклинания". Так как это подразумевает широкое разнообразие веществ, материальные компоненты изгнания не были включены в список.

Компоненты заклинания разделены на несколько категорий, отражая их общую природу и происхождение. Они включают: Миниатюры и Модели; Обработанные или Очищенные Изделия; Полезные ископаемые; Обычные или Домашние Изделия; Животные Экземпляры; Растительные Экземпляры; и Все Остальное для всего, что ясно не соответствует другой категории.

Каждое изделие имеет примечание относительно метода его приобретения. Изделия приведенные как ПМ (Поиск на Местности), ГР (Городок или рынок), СЗ (Специальный Заказ), или Авто (изделие, которое автоматически может быть найдено любым желающим поискать несколько минут.) Несколько изделий являются, и поиском на местности, и городком или рынком, означая, что волшебник может пробовать покупать материал, если он не может найти его сам.

Для изделия приводится его редкость, если волшебники могли бы искать, или стоимость изделия, за которую волшебник мог бы его купить. Также, отмечены изделия, которые являются обычно доступными в собственной лаборатории волшебника. Наконец, изделия подобно различным порошкам, оценены с одним использованием заклинания в памяти. Например, если волшебник желает иметь достаточно порошкообразного янтаря, чтобы использовать два заклинания, он должен растолочь его на 80 золотых частей (40x2).

Обратите внимание, что стоимость изделия может сильно изменяться в зависимости от обстоятельств. Закупка дерева из гроба в королевстве, где погребение мертвых рассматривается единственной и священной сферой фанатичной религиозной секты, могло быть гораздо более трудно чем прогулка до магазина! Точно так же пошлины, платы искателям, и все виды дополнительных налогов могли бы входить в игру за странные или экзотические изделия.

В дополнение к проблемам стоимости, некоторые изделия со специальными свойствами могут требовать весьма разного времени, чтобы их найти. Например, (100-летняя карта порванная на части могла быть весьма трудной. Даже наиболее посвященному книжному покупателю, травоведу или аптекарю, вероятно, придется ждать несколько недель, чтобы что-то появилось. Некоторые специальные изделия не могут быть доступны за любую цену, и волшебнику, вероятно, придется найти эти изделия лично, если он желает использовать рассматриваемые заклинания.

Покупка Агентов: Для приключенческого волшебника, очень хорошая идея тратить деньги на наемников, которые могут помогать с приобретением компонентов. Например, волшебник мог бы нанимать пару местных детей, чтобы собрать различных насекомых или травы. Если помощники не очень хорошо обучены то, по крайней мере 75% материала, который они принесут, будет непригодно из-за маленьких недостатков или инфекций, но для простых материалов, помощник может сэкономить волшебнику много времени. Ученики часто назначаются на эти обязанности, и изучают то, что необходимо для хорошего компонента заклинания, и экономят время своих мастеров от поиска на местности, в поиске сверчка или мыши, которая позволит себе быть захваченной.

Торговцы Редкостями и Аптекари
Даже небольшие городки в типичной AD&D Кампании поддерживают одного или двух аптекарей, травоведов, алхимиков, мудрых женщин, оккультистов или деревенских волшебников. Эти владельцы магазинов зарабатывают на жизнь, продавая незначительные Очарования, обаяния или травяные смеси горожанам. Главным образом, услуги и товары, предлагаемые этими торговцами имеют небольшой интерес для типичных авантюристов, но они могут быть превосходными источниками компонентов заклинания, и время от времени они могут покупать у героев волшебные изделия, или иметь странное изделие для продажи.

В дополнение к продавцам простых трав, полезных ископаемых и очарований, несколько больших городов могут поддерживать магазин торговца редкостями. Торговец редкостями – это торговец, который торгует изделиями интересными для волшебников, включая компоненты заклинания, книги и пергамент, подходящий для книг заклинаний и волшебных изделий. Торговцы редкостями иногда поддерживаются большой гильдией волшебников и наиболее часто найдены в городах, где волшебники хорошо ценятся и довольно обычны.

Алхимики
Великое большинство алхимиков – персонажи 0 уровня, в противоположность магам или специалистам в школе алхимии. Они искусны в мирном навыке алхимии, но не могут использовать заклинания или производить микстуры или волшебные изделия. Что обычные алхимики могут делать, так это создавать неволшебные химические смеси, которые могут быть полезны для приключенческой партии, или обеспечивать героя возможностью купить компоненты заклинания из минерального списка по приведенной стоимости. Конечно, законы спроса и предложения применяются; алхимик будет поднимать цены на те материалы, которые его клиенты не могут взять где-нибудь еще. Некоторое из другого оборудования алхимиков включает следующее:

Кислота: Через осторожную дистилляцию, алхимики могут создавать мощную кислоту. (См. описание навыка, на странице 51 Главы 4.) полная фляга, может стоить где-то от 50 до 100 или (1d6+4) x10 золотых, в то время как пузырек мог бы продаваться за 10-40 gp.

Самовоспламеняющиеся вещества: Эти опасные смеси располагаются от огнеопасных масел и порошков до противного материала подобно напалму или Греческому огню. Снова, обратитесь к описанию мирного навыка алхимии в Главе 4. Фляга самовоспламеняющегося вещества обычно стоит от 10 до 30 gp.

Пиротехника: В отличие от предыдущих двух веществ, пиротехнические смеси – часто порошки. Они могут использоваться, чтобы создать облака дыма разнообразных цветов, или яркие вспышки света когда добавлены к существующему огню. Пузырек пиротехнической смеси стоит от 5 до 20 (5d4) gp, в то время как фляга стоит где-то от 10 до 30 gp.

Аптекари и Травоведы
На первый взгляд, они, могут казаться, двумя совершенно различными занятиями, но они выполняют одни и те же роли в сообществе. И аптекари и травоведы обеспечивают лекарства для людей, страдающих от разнообразных болезней, и большая часть этих средств получена из различных растений, трав и корней. Горожане идут к аптекарям или травоведам за средствами от головной боли, припарками, противоядиями и всеми другими видами лекарств.

Авантюристы считают, что аптекари и травоведы – превосходные источники компонентов заклинания, особенно из списков обычные, растительные и животные экземпляры. Кроме того, аптекари иногда служат как дилеры в торговле всякой всячиной в небольших городках, и волшебные изделия типа микстур или колец могут иногда появляться в их владении. Это – необычное возникновение, так что герои могли бы иметь возможность исследовать или купить изделие только однажды или дважды в год у любого данного аптекаря. Обратитесь к списку наиболее обычных волшебных изделий, в конце этой главы.

В дополнение к их торговле в компонентами заклинания и редкими волшебными изделиями, аптекари и травоведы могут создавать лекарственные смеси со следующими свойствами:

Лечащий Бальзам: Эта мазь содержит травы, которые помогают прекращать кровоточить и закрывать рану, также как сражающиеся инфекцию свойства. Применение бальзама на персонаже с открытыми или кровоточащими ранами (но не сокрушительные или дробящие повреждения) восстанавливает 1 хитпоинт в отдельную рану или ущерб. Например, если персонаж был поражен, три раза в ходе рукопашной схватки, три применения бальзама могли бы восстановить 3 потерянных хитпоинта. Лечащий бальзам стоит от 5 до 20 золотых частей за дозу

Лечащий Компресс: Он уменьшает опухоли и синяки. Он имеет тот же самый эффект как и лечащий бальзам когда применяется к повреждениям от ударов и стоит от 10 до 30 золотых частей в припарку.

Противоядие: Травовед или аптекарь могут готовить противоядие для одного определенного естественного яда, типа укуса гремучей змеи или жала гигантской осы. Аптекарь должен иметь, некоторую идею как помочь жертве, и очень редкие или необычные яды (типа гигантской осы, упомянутой выше) могут быть полностью неизвестны. Если персонаж знает противоядие, травовед, или аптекарь может приготовить дозу, которая останется свежей от 1 до 4 дней за счет от 20 до 80 gp. Противоядие позволяет жертве повторно бросать инстинктивную защиту против яда с +2 премией, если оно применяется в пределах пяти раундов после отравления. Естественно, оно эффективно только против определенного токсина, от которого оно было подготовлено.

Мудрые Женщины и Деревенские Волшебники
Каждая деревня или деревенька имеют собственную местную "ведьму" или "волшебника", или персону, которая управляет волшебными силами и знает травы, заклинания и очарования. В нескольких случаях, эти персонажи – фактически маги низкого уровня, но более часто они просто фокусники или шарлатаны. Большинство этих мудрых женщин или деревенских волшебников – персонажи 0 уровня с навыками травоведения и лечения. Они могут продавать компоненты заклинания из списков травы, животные экземпляры и обычные, хотя они часто понятия не имеют, для чего специфическая трава или изделие могло бы быть использовано.

Мудрые женщины и деревенские волшебники могут быть способны к созданию лечащих бальзамов и припарок, как описано выше. Кроме того, они могут создавать незначительные очарования или фетиши. Это временные волшебные изделия относительно столь же мощные как типичное Небольшое Колдовство. Хорошие примеры включали бы "амулет любви", он поднял бы Обаяние владельца (Обаяние/Внешность) на 1 или 2 единицы, но только в глазах одной специфической жертвы, чьи волосы использовались при создании очарования; очарование, которое препятствовало бы мышам или насекомым входить в кухню или кладовую; или маленький тотем, который приносит своему владельцу удачу (+1 премию) в его следующей инстинктивной защите против определенной угрозы, типа огня, яда, или сопротивления ментальным заклинаниям. Очарование стоит где-нибудь от 5 до 50 золотых частей, и сохраняет свои свойства от 1 до 4 дней.

Торговец Редкостями
Только самые большие города могут поддерживать торговца редкостями, или владельца магазина, который имеет дело исключительно с волшебными реактивами, компонентами и случайно с очарованными изделиями. Торговец редкостями может обеспечивать компоненты заклинания из любого списка, а также множество других вообще полезных изделий для волшебника: бумагу, тонкий пергамент, пергамент, чернила, перья, алхимические материалы и оборудование, и другие подобные вещи.

Поскольку торговцы редкостями имеют клиентуру из волшебников, они могут покупать волшебные изделия и редкие или необычные материалы, которые могли быть полезны как компоненты заклинания. Герои могут продавать компоненты за 30-80% или (1d6+2)x10% их приведенной ценности. Волшебные изделия могут быть проданы за любую цену, какую Данжон Мастер считает приемлемой, хотя герой, продавая волшебное изделие не должен быть способен получать от продажи больше, чем вдвое больше его ценности в единицах опыта изделия. Фактически, это совершенно разумно для Данжон Мастера, чтобы управлять этим, так что продавец может стать посредником, другими словами, торговец редкостями соглашается показывать изделие и обращаться с любыми запросами относительно него за долю 10% от запрошенной цены, но он не будет покупать его сам. Пока другой клиент не приходит, чтобы показать интерес в изделии, герой не получает никаких денег. Обратите внимание, что волшебные изделия редки, и от недели к неделе, торговец редкостями понятия не имеет, что может, или не может быть обнаружено в его магазине.

Закупка, Продажа и Торговля Волшебными Изделиями
В большинстве AD&D Кампаний, волшебные изделия достаточно редки, что почти невообразимо, чтобы люди покупали или продавали их подобно любому другому товару. По различным причинам, волшебные изделия имеют тенденцию быть сконцентрированными в руках героев и их основных врагов. Это означает, что герои никогда действительно не испытывают истинного дефицита очарованных изделий и теряют чувство удивления, которое большинство людей в их мире чувствовало бы даже при наблюдении волшебного меча, палочки или изящного изделия подобно ковру самолету.

Эффект этого дефицита прост: Разрешение героям покупать или продавать волшебные изделия – это привилегия и редкость. Это возможность, которая происходит весьма нечасто в кампании, и во многих случаях, это должно быть означать для игрока потраченное время и приключение. Другими словами, если игрок решает, что его герой хочет найти кольцо сопротивляемости огню и купить его, должно иметься намного больше чем простая прогулка до магазина за углом. Герою возможно придется нанимать мудреца и тратить недели, на вычисление последнего владельца единственного известного ему кольца сопротивляемости огню в области. А затем ему, вероятно, придется располагать к себе его текущего владельца и делать чрезвычайно щедрое предложение, включая обмен на его собственные волшебные изделия, или совершение некоторого квеста или службы для предполагаемого продавца, чтобы иметь шанс покупки кольца.

Если герой просто время от времени проверяет с самого близкого торговца редкостями, могли бы требоваться месяцы или годы прежде, чем торговец редкостями, случалось, натыкается на изделие, которое ищет герой, и даже тогда, кто-то еще мог бы быть заинтересован в том же самом изделии. Предлагая ценовую войну, угрозы или прямые попытки убийства могли последовать из-за двух богатых героев пытающихся приобрести то же самое изделие.

Продажа изделий, также не всегда легка. Герои должны расположить покупателя, а затем договариваться о справедливой цене. Никто в маленькой деревне не имеет денег, чтобы покупать настоящее волшебное изделие, и даже преуспевающий городок может иметь только двух или трех индивидуумов, которые могли бы позволить себе покупать то, что герои предлагают для продажи. Изделия типа микстур или колец имеют тенденцию быть более легкими для продажи, так как любой может их использовать, но книги, палочки, посохи или другие изделия, предназначенные для жрецов или волшебников будет намного более трудно продать. В любом случае, герои, вероятно, будут получать только от 30% до 80% их выясненной цены за любое данное изделие, и им, вероятно, придется демонстрировать как работает изделие (или платить за заклинание идентификации у нейтральной стороны) чтобы закончить сделку.

Стоимость Волшебных Изделий: Зачарованные изделия редки и ценны. Они все без исключения, редчайшие и наиболее дорогие предметы потребления, которые будут найдены в фентезийном мире. Они оценены соответственно, даже если герой, случается, выставляет волшебное изделие для продажи (чрезвычайно редкий случай), стоимость изделия обычно огромна, если не сказать больше. Как основное правило, волшебные изделия должны стоить где-то от 5 до 20 раз больше приведенной ценности в единицах опыта, и минимум 200 gp за одноразовое изделие, или 1,000 gp за постоянное изделие. Во многих случаях, Данжон Мастер должен установить стоимость за изделие в существенном проценте от всего богатства героя, если во всем королевстве кто-то имеет для продажи одно волшебное кольцо, он собирается требовать огромную сумму за него, даже если это – только кольцо защиты +1.

В дополнение к вовлеченным деньгам, герою, вероятно, придется предлагать волшебное изделие подобной ценности на обмен, или предложение исполнить службу или предпринимать квест, чтобы подсластить дело для продавца. Независимо от заключительного дела, герой должен быть осторожен в подставах, надувательствах или нарушении своего слова; больше чем одни авантюристы ушли на смерть, веря, что латунное кольцо с волшебной аурой Нистула является кольцом желаний или отражения заклинаний.

Таблица 16:
Компоненты Заклинаний
Модели и Миниатюры
Изделие
Приобретение
Редкость
Стоимость
Барабан, маленький
СЗ, ГР
Нередкий
8 sp

Боевой молоток
ГР
Нередкий
2 gp

Булавка, серебряная
СЗ
Нередкий
1 gp

Бюст заклинателя, крошечный
СЗ
Редкий
15 gp

Вентилятор, крошечный
СЗ, ГР
Нередкий
2 sp

Вентилятор, шелковый
СЗ, ГР
Редкий
1 gp

Весы, золотые
СЗ
Редкий
10 gp

Гвоздь, ржавое железо
ГР
Нередкий
5 cp

Дверь, слоновая кость
СЗ
Редкий
15 gp

Диск, костяной, нумерованный
СЗ
Редкий
3 sp

Дротик, крошечный
СЗ
Редкий
3 gp

Ежик, золотой
СЗ
Редкий
20 gp

Завеса, шелковая
ГР
Редкий
1 gp

Зеркало, крошечное
ГР, СЗ
Редкий
20 gp

Зеркало, серебряное, маленькое
СЗ, ГР
Нередкий
15 gp

Зиккурат, глиняный
СЗ
Редкий
10 gp

Игла
ГР
Обычный
2 cp

Игла, золотая, крошечная
СЗ
Редкий
3 gp

Игла, намагниченная
ГР
Нередкий
1 gp

Канделябр, серебряный
СЗ
Редкий
12 gp

Кинжал, крошечный
СЗ
Редкий
4 gp

Кисть
ГР
Обычный
6 cp

Клетка, из серебряной проволоки
СЗ
Редкий
8 gp

Ключ, серебряный
СЗ
Редкий
12 gp

Колокольчик, золотой
СЗ
Нередкий
6 gp

Колокольчик, крошечный
СЗ, ГР
Обычный
5 sp

Конус, кристаллический
СЗ, ГР
Редкий
7 gp

Конус, рог быка или барана
СЗ, ГР
Нередкий
4 gp

Круг, золотой
СЗ
Нередкий
15 gp

Круг, латунный
СЗ
Нередкий
2 gp

Круг, платиновый
СЗ
Редкий
25 gp

Круг, серебряный
СЗ
Нередкий
5 gp

Кубик из кости
СЗ, ГР
Нередкий
1 sp

Кубик, бронзовый
СЗ
Редкий
2 gp

Кубик, серебряный
СЗ
Редкий
4 gp

Кукла, точная копия себя
СЗ
Редкий
10 gp

Кулон, металлический
СЗ
Редкий
8 gp

Латы, кусок
СЗ, ГР
Нередкий
5 gp

Лезвие, нож
ГР
Обычный
3 sp

Ложка, серебряная
ГР
Нередкий
1 gp

Металлический куб, совершенный
СЗ
Редкий
10 gp

Мешочек, кожаный
ГР
Обычный
1 sp

Мешочек, крошечный
СЗ, ГР
Обычный
2 cp

Молитвенные четки
ГР
Обычный
2 gp

Носовой платок, шелковый
ГР
Нередкий
2 sp

Осадная машина
СЗ
Редкий
11 gp

Перчатка, змеиная кожа
СЗ
Редкий
6 gp

Перчатка, кожаная
ГР
Обычный
4 cp

Перчатка, мягкая
ГР
Обычный
1 sp

Перчатка, огнеупорная
ГР
Нередкий
2 cp

Перчатка, из черного шелка
СЗ, ГР
Нередкий
8 sp

Песочные часы
СЗ, ГР
Редкий
25 gp

Подкова
ГР
Обычный
1 sp

Рука, глиняная
СЗ
Редкий
3 gp

Рука, каменная
СЗ
Редкий
5 gp

Свисток, из кости стервятника
СЗ
Редкий
5 gp

Свисток, костяной
СЗ, ГР
Редкий
6 gp

Свисток, серебряный, крошечный
СЗ, ГР
Редкий
12 gp

Статуэтка собаки, из слоновой кости
СЗ
Редкий
12 gp

Статуэтка собаки, эбонитовая
СЗ
Редкий
12 gp

Статуэтка заклинателя, из слоновой кости
СЗ
Редкий
30 gp

Сфера, обсидиановая
СЗ
Редкий
18 gp

Труба слуховая, латунная, маленькая
ГР
Нередкий
6 sp

Цепочка, золотая
СЗ
Редкий
8 gp

Цилиндр, латунный
СЗ, ГР
Нередкий
8 gp

Цилиндр, медный
СЗ, ГР
Нередкий
8 gp

Цилиндр, обсидиановый
СЗ
Редкий
14 gp

Челнок, латунный
СЗ, ГР
Редкий
2 gp

Штандарт, миниатюрный
СЗ
Редкий
4 gp

Очищенные/Обработанные Изделия
Изделие
Приобретение
Редкость
Стоимость
Алмаз, полусферический
СЗ
Редкий
60 gp

+Благовоние
ГР
Нередкий
15 gp

Бусинка, кристаллическая
ГР
Нередкий
6 cp

+Бусинка, стеклянная
ГР
Обычный
3 cp

Диск, бронзовый
ГР
Нередкий
1 sp

Железо, лист
ГР
Обычный
4 sp

Зеркало, фрагмент
ГР
Нередкий
1 gp

Коробка, маленькая
ГР
Нередкий
5 cp

+Краска, маленький горшок
ГР
Обычный
2 sp

Кристалл, освинцованный
ГР
Нередкий
5sp

Куб, кованое железо
СЗ
Нередкий
3sp

Лезвие, железное
ГР
Обычный
4 cp

Лента
ГР
Обычный
2 cp

Линза, маленькая
ГР, СЗ
Редкий
8 gp

Лист, золотой
ГР, СЗ
Редкий
20 gp

Лист, платиновый
ГР, СЗ
Редкий
30 gp

Лист, серебряный
ГР, СЗ
Редкий
15 gp

Лунный камень, полированный
ГР, СЗ
Редкий
50 gp

+Магнит, маленький
ГР
Нередкий
1 sp

+Марля
ГР
Нередкий
1 sp

Мрамор, цветное стекло
ГР
Обычный
4 cp

Мрамор, черное стекло
ГР
Обычный
4 cp

Палка или полоса, из слоновой кости
ГР, СЗ
Редкий
5 gp

Пирог, крошечный **
СЗ
Редкий
1 sp

Призма, кристаллическая
ГР, СЗ
Редкий
5 gp

Провод, золотой
ГР
Нередкий
5 gp

+Провод, медный
ГР
Нередкий
1 gp

Провод, платиновый
СЗ
Редкий
10 gp

Провод, серебряный
ГР
Нередкий
2 gp

+Слиток железа, намагниченный
ГР
Нередкий
8 cp

+Слиток, металлический
ГР
Обычный
1 cp

Стекло, непрозрачное
ГР
Нередкий
8 sp

+Стеклянная трубка
ГР
Нередкий
1 gp

Стеклянный лист
ГР
Нередкий
2 gp

Стержень, железный
ГР
Обычный
2 cp

Стержень, из янтаря
ГР, СЗ
Редкий
25 gp

Стержень, кристаллический
ГР
Редкий
3 gp

Стержень, серебряный
ГР, СЗ
Редкий
2 gp

+Стержень, стеклянный
ГР
Редкий
1 gp

Сфера, глиняный
ГР
Обычный
1 cp

Сфера, стеклянная
ГР
Нередкий
1 sp

Шар, свинцовый
ГР
Обычный
2 cp

Шелк
ГР
Нередкий
1 gp

Шелк, цветной
ГР
Нередкий
2 gp

Шелк, черный
ГР
Редкий
3 gp

Шелковая лента
ГР
Редкий
5 gp

Полезные ископаемые
Изделие
Приобретение
Редкость
Стоимость
Агат
ГР, СЗ
Нередкий
50 gp

+Битум
ПМ, ГР
Редкий
5 cp

+Глина
Авто, ПМ
Обычный
1 cp

Гранит, черный
ПМ, ГР
Редкий
2 gp

Графит, растолченный
ГР, СЗ
Нередкий
1 gp

Древесный уголь
Авто, ПМ
Обычный
1 cp

+Железные опилки
ГР
Обычный
4 cp

+Железный пирит
ПМ, ГР
Обычный
2 sp

+Железо, кусок
ГР
Обычный
8 cp

+Железо, растолченное
ГР
Нередкий
1 sp

+Зола, вулканическая
ПМ, ГР
Редкий
1 sp

+Известь
ПМ, ГР
Обычный
5 cp

Изумруд, растолченный
СЗ
Редкий
60 gp

Камень
Авто
Обычный
–

Камень, кусок
Авто
Обычный
–

Камень, мрамор
ПМ, ГР
Обычный
1 sp

Кварц, дымный
ПМ, ГР
Обычный
2 sp

Кварц, прозрачный
ПМ, ГР
Обычный
4 sp

Кварц, растолченный
ГР
Нередкий
8 sp

Киноварь
ГР
Нередкий
6 sp

+Кремень
Авто, ПМ
Обычный
2 cp

+Магнитный камень
ГР
Редкий
1 gp

Медь
ГР
Нередкий
5 cp

+Мел
Авто
Обычный
1 cp

Песок, цветной
ГР, СЗ
Нередкий
1 gp

Полевой шпат, лунный камень
ПМ, ГР
Нередкий
5 gp

Полевой шпат, солнечный камень
ПМ, ГР
Редкий
8 gp

Порошок, алмазный
СЗ
Редкий
100 gp

Порошок, гранитный
ПМ, ГР
Нередкий
1 cp

Порошок, золотой
ГР, СЗ
Нередкий
10 gp

Порошок, стальной
ГР
Нередкий
1 sp

+Порошок, угольный
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

+Ртуть (Быстрое Серебро)
ГР, СЗ
Редкий
10 gp

Рубин, порошкообразный
СЗ
Редкий
60 gp

+Свинец
ГР
Обычный
2 cp

+Селитра
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

+Сера
ПМ, ГР
Нередкий
5 sp

Серебро, растолченное
ГР, СЗ
Редкий
5 gp

Слюда, земляная
ГР
Нередкий
5 sp

Слюда, кусок
ПМ, ГР
Нередкий
1 sp

+Смола
ГР
Обычный
8 cp

+Соли, щелочные
ПМ, СЗ
Редкий
8 gp

+Соль
ПМ, ГР
Обычный
2 cp

Сталактиты, маленькие
ПМ
Нередкий
–

Тальк
ГР
Нередкий
2 sp

+Углерод
ПМ, ГР
Нередкий
5 cp

+Уголь
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Фосфор
СЗ
Редкий
5 gp

Хризолит, растолченный
ГР, СЗ
Редкий
50 gp

Цинк
ГР, СЗ
Редкий
8 sp

Янтарь
ГР, СЗ
Нередкий
25 gp

Янтарь, растолченный
ГР, СЗ
Редкий
40 gp

Обычные/Домашние Материалы
Изделие
Приобретение
Редкость
Стоимость
Floney **
ПМ, ГР
Нередкий
8 sp

Боб Кофейный
ГР
Нередкий
1 cp

+Бумага
ГР
Нередкий
2 gp

Вино
ГР
Обычный
4 sp

Вода
Авто
Обычный
–

Воск
ГР
Обычный
2 cp

Воск, белый
ГР
Нередкий
4 cp

Воск, пчелиный
ПМ, ГР
Нередкий
2 sp

Галька
Авто
Обычный
–

Горох, высушенный и колотый
ГР
Обычный
3 cp

Грунт (земля, грязь)
Авто
Обычный
–

Губка
ГР
Нередкий
2 sp

+Гумус
Авто
Обычный
–

Дерево
Авто
Обычный
–

Дерево, обугленное
Авто
Обычный
–

Дерево, щепка
Авто
Обычный
–

Дым
–
Обычный
–

Желудь
ПМ
Обычный
–

Жир (свечное сало) **
ГР
Обычный
2 cp

Жир **
Авто
Обычный
2 cp

Зерно, кукурузное **
Авто
Обычный
–

Зерно, пшеничное **
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Известка (Белила)
ГР
Нередкий
2 sp

Клей арабика
ГР, СЗ
Нередкий
6 cp

Кожа, обувная
ГР
Обычный
1 cp

Кожаная петля
ГР
Обычный
1 cp

Кора кусок
Авто
Обычного
–

Кость, маленькая
Авто
Обычный
–

+Кость, растолченная
ГР
Нередкий
1 sp

Кровь **
Авто
Обычный
–

Лист растения **
Авто
Обычный
–

Лист, сухой
Авто
Обычный
–

Масло, животное **
ГР
Обычный
2 sp

Масло, приятное
ГР
Нередкий
1 sp

+Масло, горючее
ГР
Обычный
6 cp

Медовые соты**
ПМ, ГР
Нередкий
3 sp

Мех
ПМ, ГР
Обычный
1 sp

Монета, золотая
ГР
Обычный
1 gp

Монета, медная
ГР
Обычный
1 cp

Монета, серебряная
ГР
Обычный
1 sp

Морковь, высушенная **
ГР
Обычный
1 cp

Морская ракушка
ПМ, ГР
Нередкий
1 cp

Мука, кукурузная **
ГР
Обычный
1 cp

Мука, пшеничная
Авто
Обычный
4 cp

Мясо, сушеное **
ГР
Обычный
2 cp

Мясо, сырое **
ГР
Обычный
1 cp

Нить
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Носовой платок
ГР
Обычный
2 cp

Овечья шерсть
ГР
Обычный
1 cp

Патока
ГР
Нередкий
4 cp

+Пергамент
ГР
Нередкий
1 gp

Перец
ГР
Нередкий
2 gp

Перо
Авто
Обычный
1 cp

Плод, гнилой **
Авто
Обычный
–

+Пробка
ГР
Нередкий
4 cp

Прут
Авто
Обычный
–

Пыль (порошок)
Авто
Обычный
–

Ресница
Авто
Обычный
–

Сажа
ПМ, ГР
Обычный
–

Сахар
ГР
Нередкий
6 cp

Свеча, из черного воска
ГР
Нередкий
5 cp

Свеча, маленькая
ГР
Обычный
1 cp

Сливки**
ГР
Обычный
–

Солома
Авто
Обычный
–

Ткань, белая
ГР
Обычный
1 cp

Ткань, красная
ГР
Обычный
2 cp

Ткань, хлопок
ГР
Обычный
1 cp

Тростник
Авто
Обычный
–

Хлопок
ГР
Нередкий
2 cp

+Чернила
ГР
Нередкий
8 gp

Чеснок, зубчик **
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Шафран **
ГР
Редкий
15 gp

Шерсть
ГР
Обычный
1 cp

Шкурка Свиная **
ГР
Обычный
2 cp

Шпагат
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Яйцо, желток **
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Яйцо, скорлупа
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Яйцо, тухлое
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Животные Экземпляры
Изделие
Приобретение
Редкость
Стоимость
Will o' wisp эссенция
СЗ
Редкий
75 gp

Бабочка, живая **
ПМ
Обычный
–

Волосы, вола
Авто
Обычный
–

Волосы, лошади
Авто
Обычный
–

Волосы, младенца
ПМ, ГР
Обычный
–

Волосы, обезьяны
СЗ
Редкий
1 gp

Волосы, оборотня
СЗ
Редкий
10 gp

Волосы, скунса
ПМ
Нередкий
–

Глаз, ястреба **
СЗ
Редкий
5 gp

Гуано, летучей мыши
ПМ, ГР
Нередкий
5 cp

Жаба, мумифицированная
ПМ, ГР
Нередкий
7 sp

Живот, змеи **
ПМ, СЗ
Редкий
7 gp

Зуб, плотоядного
ПМ, ГР
Нередкий
1 sp

Клык, паука
ПМ, ГР
Нередкий
1 sp

Коготь, громадного умбры
СЗ
Редкий
150 gp

Коготь, кошачий
ПМ, ГР
Обычный
2 sp

Кожа, змеи
ПМ, ГР
Нередкий
6 sp

Кожа, угря
ПМ, ГР
Нередкий
8 sp

Кожа, хамелеона
ПМ, СЗ
Редкий
2 gp

Кокон, гусеницы
ПМ, ГР
Нередкий
2 cp

+Копыто, растолченное
ГР
Обычный
1 cp

Кровь, громадного умбры **
СЗ
Редкий
20 gp

Кровь, допельгангера **
СЗ
Редкий
25 gp

Крыло, пчелиное
ПМ, ГР
Нередкий
3 cp

Мед, чистый **
ПМ, СЗ
Нередкий
10 gp

Мех, ищейки
ГР
Нередкий
1 sp

Мех, кошки
ПМ, ГР
Обычный
–

Мех, летучей мыши
ПМ, ГР
Нередкий
2 sp

Мышь, мумифицированная
ПМ
Обычный
–

Нога Кузнечика **
ПМ
Обычный
–

Нога, лягушки, высушенная
ПМ, ГР
Обычный
4 cp

Ноги, многоножки **
ПМ
Нередкий
–

Панцирь, черепахи
ПМ, ГР
Обычный
1 sp

Паук, живой **
ПМ
Обычный
–

Паутина
ПМ
Обычный
–

Перо, белое
ПМ, ГР
Обычный
–

Перо, колибри
ПМ, ГР
Редкий
1 gp

Перо, маховое
ПМ, ГР
Обычный
2 cp

Перо, орла
ПМ, ГР
Нередкий
5 sp

Перо, совы
ПМ, ГР
Нередкий
1 sp

Перо, стервятника
ПМ, ГР
Нередкий
1 cp

Перо, цыпленка
ПМ, ГР
Обычный
–

Перо, экзотическое
СЗ
Редкий
10 gp

Перо, ястреба
PS, ГР
Нередкий
3 sp

Плевок, гигантского слизняка
СЗ
Редкий
25 gp

Ресница, василиска
СЗ
Редкий
80 gp

Ресница, ки-рина
СЗ
Редкий
60 gp

Ресница, людоеда мага
СЗ
Редкий
40 gp

Сверчок, живой **
ПМ
Обычный
–

Светляк, живой **
ПМ
Нередкий
–

Светлячок, живой **
ПМ
Обычный
–

Сердце, курицы **
ГР
Обычный
2 cp

Слизняк, живой **
ПМ
Обычный
–

Сухожилие, лошади или вола **
ГР
Обычный
2 sp

Сухожилие, обезьяны **
СЗ
Редкий
8 gp

Усы, крысиные
ПМ
Обычный
–

Усы, мышиные
ПМ
Обычный
–

Чернила, гигантского кальмара
СЗ
Редкий
35 gp

Чешуйка, дракона
СЗ
Редкий
5 gp

Чешуйка, змеи
ПМ, ГР
Обычный
2 cp

Чешуйка, рыбы
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Чешуйка, сельди
ПМ, ГР
Нередкий
1 cp

Шишковидная железа **
СЗ
Редкий
20 gp

Щупальце, гигантского кальмара **
ПМ, СЗ
Редкий
20 gp

Экскременты, вола
Авто
Обычный
–

Экскременты, обезьяньи
ПМ, СЗ
Редкий
2 gp

Язык, змеиный **
ПМ, ГР
Редкий
2 gp

Травы и Растительные Экземпляры
Изделие
Приобретение
Редкость
Стоимость
Amaryllis, стебель **
ПМ, ГР
Нередкий
2 sp

Гнилушка **
ПМ
Редкий
–

Гнилушка **
ПМ, ГР
Редкий
5 sp

Жгучая крапива, размятая **
ПМ
Нередкий
–

Капуста Скунса, лист **
ПМ
Обычный
–

Кора, дуба
Авто
Обычный
–

Кора, ивы
ПМ
Обычный
–

Корень, лакричный
ПМ, ГР
Нередкий
4 sp

Лист Клевера **
ПМ
Обычный
–

Лук-порей, размятый **
Авто
Обычный
1 cp

Малина, листья **
ПМ, ГР
Обычный
2 cp

Масло грецкого ореха
ГР
Редкий
2 gp

Масло из лесного ореха
ГР
Нередкий
4 gp

Мох, фосфоренцирующий **
ПМ
Редкий
15 gp

Ноготки, размятые **
ПМ, ГР
Обычный
2 cp

Орех, скорлупа
ГР
Обычный
–

Пух семян чертополоха
ПМ
Обычный
–

Ревень, лист **
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Роза лепесток **
ПМ, ГР
Обычный
2 cp

Святая ягода **
Авто
Обычный
2 cp

Святой лист **
Авто
Обычный
2 cp

Семя Астры
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Семя, бобовое
ПМ, ГР
Обычный
1 cp

Семя, кунжут
ГР
Нередкий
5 sp

Семя, лунный цвет
ПМ, ГР
Нередкий
1 sp

Смола, камфора
СЗ
Редкий
10 gp

Сосновая веточка **
Авто
Обычный
–

Сосновая шишка
Авто
Обычный
–

Споры, гриб
ПМ, ГР
Нередкий
6 sp

Цветок Лотоса **
ПМ, СЗ
Редкий
10 gp

Цветок Яблока **
ПМ
Обычный
1 cp

Шипы, острые
ПМ
Обычный
–

Ядовитый дуб, лист **
ПМ
Нередкий
–

Ядовитый Плющ, лист **
ПМ
Обычный
–

Ядовитый Сумах, лист **
ПМ
Нередкий
–

Другие Компоненты
Изделие
Приобретение
Редкость
Стоимость
Бинты, мумии
ПМ, СЗ
Редкий
40 gp

Воздушный шар
ГР, СЗ
Нередкий
5 sp

Волосы, злой эльфийки
ПМ
Редкий
–

Волосы, с гхолы
ПМ, СЗ
Редкий
20 gp

Грунт, из логовища гхолы
ПМ, СЗ
Редкий
10 gp

Грунт, из следа дракона
ПМ, СЗ
Редкий
12 gp

Грунт/земля из могилы
ПМ
Обычный
–

Дерево, из гроба
ПМ, ГР
Обычный
1 gp

Дождевая вода, грозовая
ПМ
Обычный
–

+Кислота
ГР
Редкий
3 gp

+Кислота, азотная
ГР
Редкий
5 gp

+Кислота, лимонная
ГР
Редкий
10 gp

Книга, нумерологическая
СЗ
Редкий
80 gp

Кожа, магически стойкого существа
ПМ
Редкий
–

Кость, от нежити
ПМ, СЗ
Редкий
20 gp

Кусок кожи, благословленный
СЗ
Редкий
50 gp

Кусок, карты 100 летней
ПМ, СЗ
Редкий
10 gp

Надгробная плита, кусок
ПМ
Обычный
–

Оружие, сломанное волшебное
ПМ, СЗ
Редкий
50 gp

Оружие, сломанное
ПМ, ГР
Обычный
–

Палочка, из 100 летнего дуба
ПМ, СЗ
Редкий
20 gp

Петля из нити
СЗ
Нередкий
3 gp

Прах, вампира
ПМ, СЗ
Редкий
40 gp

Прах, призрака
ПМ, СЗ
Редкий
35 gp

Прах, с могилы волшебника
ПМ, СЗ
Редкий
30 gp

Ресница, с трупа
ПМ
Обычный
–

Росток, с кладбища
ПМ
Нередкий
–

Саван, 100-летнего трупа
ПМ
Редкий
–

Страница, из календаря
ПМ
Обычный
–

Ткань, льняная с золотой вышивкой
СЗ
Редкий
6 gp

Ткань, с гхолы
ПМ, СЗ
Редкий
15 gp

Ткань, с одежды жреца
ПМ, СЗ
Нередкий
3 sp

Ткань, с трупа
ПМ, СЗ
Обычный
5 sp

Тонкий пергамент, благословленный
СЗ
Редкий
50 gp

+ Изделия, обычно доступные в лаборатории волшебника.

** Скоропортящиеся изделия.

ПМ Изделие, приобретенное поиском на местности.

ГР Изделие, доступное в большинстве городков или рынков.

СЗ Изделие должно быть специально заказано у некоторого мастера.

Глава 6: Магия
Магия в AD&D Игре таинственна и замечательна. Она дает героям доступ к сверхчеловеческим способностям восприятия, движения и разрушения. С помощью правильного заклинания или волшебного изделия, герой может делать буквально все что угодно. Непроходимые препятствия могут быть обойдены, божественные тайны найдены или раскопаны, непобедимые монстры побеждены; даже волшебник или жрец низкого уровня могут выполнять эти удивительные подвиги с полной непринужденностью. И, естественно, магия также помогает врагам героев, давая злодеям опасные и непредсказуемые способности, которые они применяют против героев.

И хотя магическая система AD&D Игры в общем работает хорошо, это только одна модель стиля или аромата волшебных способностей. Основная механика изучения заклинаний через долгое изучение и заучивание, чтобы можно было их использовать - очень отличительная особенность игровой системы, и игроки, которые ищут специфического фэнтэзи окружения могут посчитать, что она слишком распространенная в AD&D Системе. Например, AD&D Система заклинаний не позволяет игрокам отыгрывать героев, которые устают или истощаются из-за использования заклинаний, но сохраняют их в своей памяти, это обычный элемент фентезийной литературы. В других условиях, магия дается вместе с моральным или духовным риском, и герои не осмеливаются призывать сверхествественные Силы из страха за свою жизнь или здравомыслие.

В этой главе возможностей игрока: Заклинания и Магия, мы представим альтернативную систему приобретения и расходования заклинаний, основанную на единицах заклинаний. На своем базовом уровне, эта система просто разрешает волшебникам настраивать их обычную прогрессию заклинаний, но мы также представим и необязательные системы, представляющие различные философии или механику магии, включая магические системы, основанные на усталости, здравомыслии, энергии жизни и духовном риске или этике.

Хотя класс волшебников и находится в центре внимания в этой главе, мы также рассмотрим жрецов и других заклинателей и представим версии системы единицы заклинаний, соответствующие этим классам. Последнее, но не меньшее, мы обсудим включение этого материала в существующие кампании.

Система Единиц Заклинаний
Обычно, волшебники, жрецы и другие заклинатели ограничены строгой таблицей прогрессии заклинаний, которая показывает, сколько заклинаний каждого круга они могут сохранить в памяти одновременно. Например, каждый маг 7-го уровня имеет одну и ту же способность заклинания четыре заклинание 1-го, три 2-го, два 3-го, и одно 4-го круга, хотя волшебники специалисты (или жрецы с исключительным счетом Мудрости) получают небольшое преимущество в этой области из-за своих добавочных заклинаний. Когда заклинание использовано, оно исчезает из памяти заклинателя, и он не может использовать его снова, пока он не имеет шанса отдохнуть, и изучить свои книги заклинаний еще раз.

Единицы заклинаний работают немного по-другому. Герои больше не получают стандартную таблицу прогрессии заклинаний. Вместо этого, они имеют некоторое количество единиц заклинаний, основанных на их классе и уровне. Когда герой изучает свои книги заклинаний или молится относительно заклинаний, он использует эти единицы заклинаний, чтобы купить заклинания, которые он желает запомнить, с некоторыми разумными ограничениями. Естественно, заклинания с более высоким уровнем более дороги, чем заклинания низшего уровня, но герои высокого уровня имеют большее количество доступных единиц заклинаний. По системе единиц заклинаний, маг 7-го уровня может решить запомнить пять заклинаний 1-го уровня вместо четырех, которые ему обычно позволяют, за счет отказа от его заклинаний более высокого уровня в течение этого дня. Или он мог бы захотеть запомнить четыре заклинания 4-го уровня, вместо всех своих заклинаний низшего уровня, или запоминать любое промежуточное количество между двумя крайностями, которые он находит приятными.

Волшебники Специалисты получают обычное количество единиц заклинаний, позволенных магу того же самого уровня, но также они получают и некоторое количество премиальных единиц. Эти премиальные единицы должны использоваться только для того, чтобы выбрать заклинания из школы волшебника специалиста, но специалист может тратить их, как он хочет. Например, призыватель 7-го уровня обычно получает одно заклинание 1-го, одно 2-го, одно 3-го и одно 4-го уровня как премия за его специализацию, но с единицами заклинаний, он мог бы выбрать целых восемь премиальных заклинаний 1-го уровня.

Имеются три общих руководящих принципа, которым волшебник все еще должен повиноваться при запоминании заклинаний, используя единицы заклинаний:

●
Волшебник должен быть хорошо отдохнувшим, и иметь доступ к своим книгам заклинаний, чтобы запомнить заклинания. Он все еще может запоминать только те заклинания, которые он знает и имеет доступными в это время. Требуется приблизительно 10 минут в уровень заклинаний, чтобы заучить заклинание.

●
Волшебник ограничен в максимальном круге заклинаний, который он может использовать, в зависимости от своего уровня (и возможно его счета Интеллекта). Например, волшебник 5-го уровня все еще ограничивается заклинаниями 3-го круга или ниже. (См. Таблицу 17: Волшебная Прогрессия Единиц Заклинания.)

●
Волшебник ограничен максимальным числом заклинаний каждого круга, который он может запоминать, независимо от того, сколько единиц заклинаний он имеет доступными; например, маг 5-го уровня не может запоминать больше четырех заклинаний любого данного круга заклинаний. Даже заклинания 1-го круга трудно запомнить, и волшебник не может иметь больше девяти заклинаний любого круга в своей памяти, независимо от того сколько у него доступных единиц заклинаний. См. Таблицу 17.

Некоторые из этих руководящих принципов смягчены или игнорируются в необязательных системах магии, описанных далее в этой главе. Эти системы обходятся без старого предположения что заклинания исчезают из памяти когда брошены и используют другие ограничения, ограничивающие мощь волшебника.

Выбор Заклинаний
Волшебник использует единицы заклинаний, чтобы выбрать свой арсенал заклинаний, когда он получает время, чтобы присесть и изучить свои книги заклинаний. Большинство волшебников заранее выбирают свои заклинания; если волшебник может запоминать два заклинания 2-го круга, он выбирает два определенных заклинания 2-го круга из своей книги заклинаний (например, невидимость и волшебный замок) и хранят их в своей памяти. Это упомянуто как определенная магия; после того, как эти заклинания выбраны, они не могут быть изменены, пока волшебник не использует их, а затем не изучит свои книги заклинаний снова.

Некоторые из систем магии, описанные позже в этой главе позволяют волшебнику запоминать свободные магии. Свободная магия – это магия, в которую волшебник не размещает определенное заклинание. Запомнив свободную магию, волшебник может ее использовать, чтобы использовать любое заклинание соответствующего круга, которое он имеет в своих книгах заклинаний. Например, волшебник специалист 3-го уровня мог бы тратить свои единицы заклинаний, чтобы приобрести одну определенную магию 2-го круга в пределах его специализации (например, невидимость) и одну свободную магию 2-го круга (см. Таблицу 18: Стоимость Круга Заклинания (Волшебник) для затрат на заклинания). Со свободной магией, волшебник может использовать любое заклинание 2-го круга из своей книги, когда он в нем нуждается. Если волшебник оказался в ситуации, где ему необходимо исследовать чьи-то мысли, он мог бы использовать ESP; если он хочет помочь другу, вовлеченному в сражение, он мог бы использовать силу; или, если ему нужно отвлечь некоторых преследователей, он мог бы использовать улучшенную силу фантазии. Пока заклинание известно волшебнику, и есть в его книгах заклинаний, оно ему доступно через свободную магию.

Очевидно, что это огромное преимущество для волшебника. Вместо предположения, относительно того какое из его заклинаний может быть полезно в специфическом приключении, волшебник может иметь все свои заклинания этого доступного круга. Однако, свободные магии менее эффективны чем определенные магии и стоят в два раза больше единиц заклинаний. Как только свободная магия использовалась, она вытерта из памяти волшебника, точно так же как определенная магия.

Агриф, маг 6-го уровня, имеет всего 55 единиц заклинаний. Он ожидает тяжелого боя против жестких противников в следующем приключении. По 10 единиц за штуку, он выбирает три определенных заклинания 3-го круга: огненный шар, разряд молнии и убыстрение. Так как он не знает, какое из его заклинаний 2-го круга может быть наиболее полезно, он тратит еще 11 единиц, чтобы приобрести одну свободную магию 2-го круга, которая может использоваться, чтобы использовать любое из его заклинаний 2-го круга. Он имеет еще 13 единиц, и решает запомнить два волшебных снаряда, одну защиту от зла, и одно свободное небольшое колдовство. Агриф потратил все свои 55 единиц. Он имеет на одно заклинание 1-го круга и одно 2-го круга меньше, чем он имел бы при использовании Таблицы 21 из PHB, но он имеет дополнительное заклинание 3-го круга и способность призвать любое заклинание 2-й круга и небольшое колдовство, которое он знает.

Тирвен - призыватель 3-го уровня. Она имеет 15 единиц, доступных для общего выбора, плюс еще 10 единиц для заклинаний школы Призывания и Трансформирования. Она решает выбрать паутину и волшебный снаряд, как свои добавочные заклинания, исчерпывая все 10 единиц заклинаний. Для ее обычного распределения, она выбирает прыжок, свет и вонючее облако, всего на 14 единиц заклинаний. У нее остается 1 единица, и она купила точно то, что призыватель 3-го уровня обычно получил бы — три заклинания 1-го круга и два заклинания 2-го круга.

Таблица 17:

Прогрессия Единиц Заклинаний Волшебников




Макс. Запоминаемых

Уровень
Макс. Уровень
Заклинаний на
Единицы

Волшебника
Заклинаний
каждом Уровне1
Заклинаний2

1
1-й
2 (3)
4 (+4)

2
1-й
2 (3)
8 (+4)

3
2-й
3 (4)
15 (+10)

4
2-й
4 (5)
25 (+10)

5
3-й
4 (6)
40 (+20)

6
3-й
4 (6)
55 (+20)

7
4-й
5 (6)
70 (+35)

8
4-й
5 (6)
95 (+35)


9
5-й
5 (6)
120 (+60)

10
5-й
5 (6)
150 (+60)

11
5-й
5 (7)
200 (+60)

12
6-й
5 (7)
250 (+90)

13
6-й
6 (7)
300 (+90)

14
7-й
6 (7)
350 (+130)

15
7-й
6 (8)
400 (+130)

16
8-й
6 (8)
475 (+180)

17
8-й
6 (8)
550 (+180)

18
9-й
6 (8)
625 (+240)

19
9-й
7 (9)
700 (+240)

20
9-й
7 (9)
800 (+240)

21+
9-й
8 (9)
+100 (0) за каждый уровень
1 Число в круглых скобках применяется к волшебникам специалистам.
2 Число в круглых скобках представляет количество премии, которую волшебники специалисты могут добавлять к базовым единицам заклинаний.
Таблица 18:

Стоимость Заклинаний по Уровням (Волшебник)


Уровень
Определенная
Свободная

Заклинания
Магия
Магия

Неб. Кол-во
—
1

1-й
4
8

2-й
6
12

3-й
10
20

4-й
15
30

5-й
22
44

6-й
30
60

7-й
40
80

8-й
50
100

9-й
60
120
Небольшое Колдовство
Заклинание небольшое колдовство из Руководства Игрока предназначено, чтобы описать незначительные волшебные эффекты. В этой системе, волшебник может захотеть запомнить небольшое колдовство как заклинание 1-го круга так, как это описано в PHB, или он может запоминать индивидуальные применения небольшого колдовства за 1 единицу заклинания каждый. Этот вид небольшого колдовства одноразовый и имеет точно, такой же эффект, как заклинание 1-го круга, но каждое применение потребляет 1 SP и имеет продолжительность до одного полного хода.

Все виды небольшого колдовства – свободные магии по определению; волшебник может исполнять любой незначительный волшебный подвиг, соответствующий заклинанию, без того, чтобы выбрать точное колдовство раньше срока. Волшебник ограничен в количестве небольшого колдовства, которое он может запоминать одновременно; он не может размещать в небольшое колдовство единиц, больше чем двойное число заклинаний, позволенных для запоминания на каждом круге. Например, маг 1-го уровня ограничен не больше, чем двумя заклинаниями каждого круга, так что он может запоминать максимум четыре небольших колдовства. Маг 6-го уровня ограничен четырьмя заклинаниями любого данного круга, так что он может запоминать до восьми видов небольшого колдовства.

Все обычные соображения для небольшого колдовства, описанные в PHB все еще применяются, т.е. небольшое колдовство является незначительной магией, полезной в ролевой игре или отыгрыше, но в общем-то бесполезное в бою. Конечно, умные и находчивые игроки могут создавать множество погрома, даже с магией столь слабой как эта.

Превышение Предела Круга Заклинаний
Если Данжон Мастер соглашается, то волшебник может изучать и использовать заклинания более высокого круга чем, ему обычно позволяют знать. Это стирает линию различий между кругами заклинаний, делая точный уровень героя несколько менее важным; будут иметься заклинания, которые герой может легко изучать и использовать, также как заклинания, которые будут чрезвычайно дорогостоящими и трудными для, использования героем.

Прежде, чем герой сможет запомнить заклинание в своей голове, во-первых он должен его изучить. Это означает, что герой должен найти, купить или иначе найти заклинание рассматриваемого круга и делать попытку проверки изучения заклинаний, чтобы видеть, сможет ли он его понять. Однако, когда герой балуется вопросами вне своего уровня понимания, его шанс успеха изучения заклинаний разделен на два – для заклинания на один круг выше чем, он способен использовать, и разделен на 10 – для заклинания на два круга выше, обычно позволенного максимума. Если герой не преуспевает в изучении заклинания в этой точке, то он может пробовать снова на уровне, на котором он обычно получает заклинание. Ни в коем случае герой не может изучать заклинание на три круга выше чем его обычный максимум, это не только слишком трудно, он также должен будет изучать свое искусство еще некоторое время, прежде чем он сможет хотя бы представить его себе. Также, так как такому заклинанию столь трудно научиться, волшебник должен запоминать его только как определенную магию.

Если герой преуспел в изучении заклинания высокого уровня, то он может выбирать его как обычно, используя свои единицы заклинаний, чтобы его запомнить. Однако, так как заклинание необычайно трудно для героя, он должен оплатить вдвое больше обычной стоимости определенной магии, чтобы его запомнить. Для многих героев низкого уровня, это в любом случае будет делать заклинание предельно дорогим; волшебник специалист 2-го уровня имеет всего 12 доступных единиц заклинаний, так что он мог бы только-только запомнить одно заклинание 2-го круга из его школы специальности. Обратите внимание, что маг 2-го уровня вообще не имеет доступных единиц, чтобы даже пробовать этот подвиг.

Волшебники среднего или высокого уровня имеют лучший шанс использовать заклинание, которое обычно было бы для них вне досягаемости. Например, волшебник 6-го уровня обычно ограничен заклинаниями 3-го круга, но с усилием, он может изучать заклинание 4-го круга и использовать его за 30 единиц заклинаний, что является вдвое больше обычной стоимости в 15 единиц заклинаний. Так как маг 6-го уровня имеет 55 доступных единиц заклинаний, то фактически у него останется всего несколько единиц, чтобы выбрать другие заклинания, так что это очень дорогостоящая привилегия!

Снова повторим, что это необязательное правило, и Данжон Мастер может решить игнорировать его в своей кампании. Обратите внимание, что все зависящие от уровня характеристики заклинания зависят от истинного уровня заклинателя, так что, даже если волшебник 3-го уровня так или иначе приобрел огненный шар, он наносил бы только 3d6 единиц повреждения. (Если бы он даже имел доступные единицы, чтобы запомнить его, так или иначе.)

Использование Заклинаний с Большим Эффектом
Другое интересное правило, доступное с системой единиц заклинаний, это использование заклинания с большим чем обычно эффектом. Вкладывая "большее количество" волшебной энергии в запоминаемое заклинание (только определенная магия), волшебник может достигать результатов, как будто он волшебник намного более высокого уровня. Например, волшебник 2-го уровня обычно ограничивается одним волшебным снарядом, когда он использует это заклинание, но с этим необязательным правилом он может использовать заклинание как персонаж 3-го уровня создавая два снаряда в заклинание. Естественно, волшебник должен вложить в заклинание дополнительные единицы заклинаний, когда он его запоминает. Цена 50% от базовой стоимости заклинания за каждый дополнительный уровень магической силы, вложенной в заклинание.

Рарик, маг 4-го уровня, хочет получить дополнительный потенциал повреждения от третьего волшебного снаряда, когда он использует заклинание. Обычно, третий снаряд получен на 5-ом уровне, так что Рарик хочет использовать заклинание, как будто он на один уровень выше. Заклинание 1-го круга требует 4 единиц заклинаний, для запоминания, но тратя 6 единиц (на 50% больше, чем 4), Рарик получает способность использовать это заклинание, как будто он фактически 5-го круга. Все зависящие от уровня переменные затронуты, включая диапазон, область поражения, продолжительность, модификаторы инстинктивной защиты, и любые другие соответствующие факторы, так что Рарик кстати получает дополнительные 10 ярдов диапазона.

Позже в своей карьере, Рарик решает, что он хотел бы огненный шар с некоторым дополнительным повреждением. Он маг 5-го уровня, и это заклинание стоит 10 единиц заклинаний. Рарик тратит два приращения по 50% (до общего количества 20 единиц заклинаний) чтобы использовать данный огненный шар, как будто он заклинатель 7-го уровня. Увеличивая диапазон с 60 до 80 ярдов, и повреждение 7d6 вместо 5d6.

Герой не может вкладывать больше чем четыре дополнительных уровня в заклинание, которое утроило бы его стоимость, увеличивая его на 200% выше обычной цены. Большинство волшебников находит, что более эффективно взять дополнительные заклинания, вместо слишком высокой платы за одно, но для заклинаний с важными разрывами в уровне мощи, основанными на уровне заклинателя — подобно волшебному снаряду — один или два шага увеличенного уровня магической силы могут быть хорошей идеей.

Сокращение Стоимости Заклинания
Так же, как волшебники могут размещать дополнительную энергию используя свободную магию, чтобы использовать заклинание более высокого круга чем обычно, или получая дополнительные уровни способности использования, они также могут экономить единицы заклинаний, запоминая определенные магии с ограничениями или уменьшенными уровнями мощности. Заклинание может быть уменьшено в стоимости на 25% (округляя) в выбранное ограничение, до максимального сокращения 50% при двух ограничениях. Ограничения могут быть следующими:

Уменьшенная Мощность Заклинания: Вкладывая в заклинание меньшее количество энергии чем обычно, волшебник может сэкономить несколько единиц заклинаний. Это уменьшает уровень заклинателя на четыре, затрагивая диапазон, продолжительность, повреждение, и все другие зависящие от уровня переменные. Кроме того, заклинание может быть более легко рассеяно, так как для этой цели используется эффективный уровень магической силы.

Если заклинание не имеет никаких зависящих от уровня переменных (например, Очаровать Существо) это ограничение не может быть выбрано. Чтобы брать это ограничение волшебник должен быть по крайней мере 5-го уровня.

Удлиненное Время Активирования: Волшебник может хранить меньшее количество энергии в заклинании, чем обычно, надеясь взять энергию из окружающей среды вокруг него, когда настанет время его использовать. Это кончается длительным периодом собирания энергии, перед фактическим использованием заклинания. Заклинания со Временем Активирования меньше одного раунда требуют времени для подготовки в количестве раундов равном приведенному Времени Активирования заклинания, так что заклинание со Временем Активирования 3 требовало бы трех полных раундов непрерывной концентрации, прежде чем волшебник смог бы фактически использовать заклинание. Заклинания со Временем Активирования в один раунд требуют одного полного хода для использования, но заклинания со Временем Активирования больше одного раунда не могут быть уменьшены в стоимости через это ограничение.

Специальное Условие Использования: Сужая центр и цель применения заклинания, волшебник может уменьшать количество энергии и усилий, требуемых, чтобы запомнить его в памяти. Например, волшебник может запоминать заклинание, которое может быть брошено только в свете луны, или оно воздействует только на некоторые типы объектов (типа разрушения только кристаллов). Если заклинание особенно сильно ограничено, Данжон Мастер может позволять 50% сокращение стоимости. Например, заклинание, которое может быть брошено только, когда волшебник стоит в одном определенном месте Силы, и больше нигде, могло бы квалифицироваться таким образом. Естественно, Данжон Мастер должен очень пристально рассмотреть заклинания с этим ограничением; если в действительности это не ограничение, то волшебник не должен получать за него бонусы.

Вместо требования некоторых условий для использования заклинания, волшебнику возможно придется предпринять специальные шаги, чтобы гарантировать, что его цель может быть затронута. Например, его заклинание очаровать существо могло бы требовать, чтобы заклинатель знал имя цели, или тратил целый ход на разговор с жертвой. Или волшебный снаряд не мог бы иметь никакого эффекта, если волшебник не прикоснулся к жертве своей голой рукой в этот день. Возможно даже, что волшебник может иметь заклинание, которое автоматически терпит неудачу против цели, носящей некоторый цвет или имеет удачливое Обаяние.

Волшебник не должен иметь больше чем одно или два условия использования, которые он обычно соблюдает. Это прекрасно для теневого мага, чтобы иметь множество заклинаний, которые не могут быть брошены при дневном свете, но если он также имеет другое заклинание, которое не может использоваться, когда идет дождь, и третье которое воздействует только на орков, концепция героя явно отвергается в пользу игрового эффекта.

Добавочные Единицы Заклинания за Высокий Интеллект
Так же, как жрецы экстраординарной Мудрости получают большую чем обычно силу заклинания, чрезвычайно интеллектуальные волшебники могут получать несколько дополнительных единиц заклинаний, чтобы отразить их превосходный разум и навыки запоминания. Согласно этому необязательному правилу, волшебник получает количество добавочных единиц заклинания равное максимальному числу языков, основанных на их счете Интеллекта. Эти единицы заклинаний могут быть потрачены любым путем по желанию героя, пока он не превышает свое максимальное число заклинаний за каждый уровень (см. Таблицу 17). Премиальные единицы даются в Таблице 19: Добавочные Единицы Заклинания из-за Интеллекта.

Таблица 19:

Премии Единиц Заклинаний за Интеллект


Счет
Премия Единиц

Интеллекта
Заклинаний

9-11
2

12-13
3

14-15
4

16
5

17
6

18
7

19
8

20+
91
 1 Максимально позволенная премия.
Как отмечено в таблице, волшебник с Интеллектом 14 или лучше получает достаточно премиальных единиц, чтобы запомнить одно дополнительное заклинание 1-го круга, которое является сопоставимым с традиционной жреческой премией дополнительного заклинания 1-го круга из-за Мудрости 13 или лучше. При использовании этой премии, волшебник с Интеллектом 17 получает достаточно единиц для дополнительного заклинания 2-го круга, или одного дополнительного заклинания 1-го круга с парой оставшихся единиц заклинаний.

Примечание для Данжон Мастера: Совокупные эффекты от премий волшебника специалиста, любимых заклинаний и этого необязательного правила – могут позволить волшебнику 1-го уровня начинать игру с целых четырех заклинаний 1-го круга, запоминаемых сразу! Очевидно, это очень существенное повышение в мощи героя низкого уровня. Так что разрешение получать добавочные единицы заклинания его счет Интеллекта героя – разумно необязательное правило, но оно также раздувает игру, решительно увеличивая мощь волшебников 1-го – 3-го уровня. Это хорошая идея строго предписать ограничения на максимальное число заклинаний каждого круга (см. Таблицу 17) разрешенных волшебнику.

Восстановление Единиц Заклинаний
Так как единицы заклинаний в этой базовой системе представляют полную способность запоминания волшебного героя, они восстанавливаются или возвращаются точно так же как способность заклинания в стандартной AD&D Магической системе. Другими словами, если герой тратит 10 единиц заклинаний, чтобы запомнить заклинание 3-го круга, эти единицы "связаны" удерживая заклинание готовым в памяти героя, и не могут использоваться, чтобы запомнить другое заклинание пока старое не израсходовано. Единицы заклинаний потраченные на запоминание свободной магии, связаны тем же самым способом.

Как только герой использовал заклинание, единицы заклинаний удерживающие эту магию в памяти исчезают. Волшебник должен хороший выспаться ночью, и заново изучать свою книгу заклинаний, чтобы восстановить единицы заклинаний, израсходованные использованием заклинаний.

Системы Магии
Правила единиц заклинаний, описанные в предыдущей секции в основном дублируют обычную прогрессию заклинаний, использование и систему восстановления AD&D Игры. Единицы заклинаний обеспечивают большее количество гибкости и некоторые интересные возможности типа свободной магии и способности использовать заклинания более высокого круга, но традиционные атрибуты магии остаются теми же самыми — заклинания запоминаются с помощью долгого утомительного изучения, и забыты, как только они использованы.

В этой секции, мы рассмотрим несколько различных магических систем, которые используют механику единиц заклинаний, чтобы создать совершенно другие методы использования тайных сил. Например, много книг в фентезийной литературе предполагают, что канализирование волшебной энергии через разум и тело героя – это опасное и истощающее упражнение; герой может использовать заклинания, пока его не свалит усталость. С этими необязательными системами, система магии полностью изменяет традиционный подход к магии в AD&D Кампании.

Канализаторы
Вообразите волшебников, которые не забывают заклинания, после того как они использованы, а вместо этого свободно используют любое заклинание в своем репертуаре всякий раз, когда они пожелают. Волшебники в этой системе магии рождены с некоторой специальной искрой или даром, который позволяет им достигать некоторого скрытого источника волшебной энергии и использовать его для создания своих чар и заклинаний. Молодой ученик знает только один или два полезных способа использовать эту энергию и имеет очень ограниченную вместимость для выявления и формирования волшебной энергии, в то время как великий архимаг знает огромное множество заклинаний и имеет почти неограниченную способность к овладению волшебной энергией.

Хотя это может походить на мир где господство волшебников беспредельно, имеется важный недостаток: Проведение и направление волшебной энергии – это опасное и трудное упражнение, по крайней мере столь же трудное как тяжелая или длительная работа, и каждое заклинание, которое волшебник использует, оставляет его ослабленным и уязвимым. Фактически, волшебники могут очень сильно себя истощать, используя заклинания, если их количество является слишком большим для них, или используя слишком сильные заклинания. Канализирование или Вызывание волшебной энергии – вполне обычная система магии в фентезийной литературе. Имеются правила отражающие, как эта система работает в правилах возможностей игрока: В основном, волшебные единицы заклинаний получены как описано в начале этой главы, размещая их в определенные или свободные магии как маг желает, и выбирая специфические заклинания, которые он хочет оставить в памяти как определенные магии. (Так как волшебнику требуется время, чтобы отпечатать эти заклинания в своем разуме, и для него более легко активировать их направленной энергией, и таким образом стоимость единиц заклинаний более низкая чем за свободную магию.) Следующие необязательные системы из предыдущей секции используются:

•
Свободные магии могут использоваться, чтобы обеспечить волшебника доступом к любому заклинанию в своем репертуаре, хотя они все еще более дороги чем определенные магии.

•
Волшебник может превышать его обычное ограничение круга заклинаний, используя необязательные правила, описанные ранее.

•
Волшебник может решить использовать заклинания с большим эффектом, просто тратя большее количество единиц заклинаний, когда он фактически использует заклинание.

•
Волшебник может сэкономить единицы заклинаний, выбирая использовать заклинания с удлиненным Временем Активирования или уменьшенной мощности.

•
Наконец, волшебник изменяет свое общее количество единиц заклинаний, в зависимости от его счета Мудрости и Конституции; он не получает добавочные единицы заклинания за свой Интеллект. Премиальные хитпоинты героя из-за Конституции и премии инстинктивной защиты от волшебного нападения из-за Мудрости добавлены или вычитаются из его общего количества единиц заклинаний. Если это понижает героя 1-го уровня до менее 4 единиц заклинаний, он игнорирует это изменение; все волшебники имеют по крайней мере 4 единицы заклинаний.

Хотя герой может иметь некоторые "размещенные" единицы заклинаний или "связанные" различными определенными и свободными магиями, фактически это не имеет никакого эффекта для канализатора. Начальный выбор заклинаний просто используется, чтобы создать рисунок способностей заклинания, к которым герой может иметь доступ и определяет стоимость в единицах заклинаний для использования этих способностей. Герой может использовать любое заклинание, которое он имеет доступным через, или определенную, или свободную магию, за исключением того, что магия не исчезает из его памяти, как только он использовал заклинание. Вместо этого, герой вычитает число единиц заклинаний, требуемое, чтобы активировать заклинание из его общего количества единиц заклинаний. Например, если маг с 40 единицами заклинаний запоминает волшебный снаряд, он может использовать этот волшебный снаряд четыре раза, если он захочет!

Канализаторы и Запоминание Заклинаний: Так как заклинания никогда не исчезают из памяти канализатора, герой обычно не запоминает заново заклинания в течение приключения. Однако, канализаторы не имеют никаких особенных препятствий для запоминания новых заклинаний или замены заклинаний, запомненных как определенные или свободные магии в своей памяти. Герой должен быть хорошо отдохнувшим и иметь доступ к его книгам заклинаний. Герою требуется 10 минут в круг заклинания, чтобы запомнить новое заклинание. В действительности, он "переписывает", то заклинание которое он желает, изменяя распределение единиц заклинаний в свободные и определенные магии.

Кириан, канализирующий призыватель 5-го уровня, желает изменить заклинания, которые он запомнил. Из-за его премии Конституции, он имеет 61 единицу заклинания. После отдыха, он решает запоминать одну определенную (щит) и одну свободную магию 1-го круга (12 SPs), две определенных магии (паутина и невидимость на 12 SPs), и одну магию 3-го круга с удлиненным Временем Активирования (огненный шар на 7 SPs), и одну магию 4-го круга, которая превышает его круг (ледяной шторм за 30 SPs). После запоминания заклинаний, что требует 1 час и 10 минут, Кириан готов к приключению!

Если герой желает изменить только одно заклинание в своем текущем репертуаре, он все еще должен отдохнуть, чтобы запомнить его. Например, если бы маг желал изменить свое заклинание волшебного снаряда на заклинание щита, то он должен был бы спать в течение восьми часов, и тратить 10 минут закрепляя его в памяти.
Так как единицы заклинаний в этой системе представляют магический потенциал или выносливость (из-за отсутствия лучших слов), израсходованные единицы заклинаний естественно восстанавливаются, когда усталость героя исчезает и его силы возвращаются. Так же, как человек, который после очень быстрого бега в конечном счете, поправляется от своего временного истощения, волшебник, который использует заклинание, возвратится полной волшебной силе после небольшого отдыха.

Единицы заклинаний восстановлены как показано в Таблице 20: Восстановление Единиц заклинаний Канализаторов.

Таблица 20:
Восстановление Единиц Заклинаний Канализаторов

Физическая Деятельность
Восстановление Заклинаний
Тяжелая работа
Нет

Ходьба, верховая езда
2 в час, или 2% обычного максимума

Приседание, отдых
4 в час, или 5% обычного максимума

Сон
8 в час, или 10% обычного максимума.

Герои восстанавливают количество единиц заклинаний равное приведенному проценту, или целому числу, что бы ни было лучшим. Например, маг 6-го уровня имеет 55 единиц заклинаний. Если он спит, то 10% от 55 было бы 6 (округляя 5.5) единиц заклинаний в час, так что он восстанавливает 8 в час вместо этого. Фактически, для любого мага 7-го уровня более выгодно брать приведенное выше число, но магам 8-го уровня или выше выгоднее работать с процентами. Для специалистов, точка изменения – это 7-й уровень.

В дополнение к долгосрочным перспективам истощения своих единиц заклинаний, волшебник канализатор находит, что каждое заклинание, которое он использует, временно утомит его. См. Таблицу 21: Усталость из-за Ипользования Заклинаний.

Таблица 21:
Усталость из-за Использования Заклинаний

Уровень
Усталость, Вызванная Кругом Заклинаний

Волшебника
Легкая
Средняя
Сильная
Серьезная
Смертельная

1-2
—
Неб. Кол-во
1-й
2-й
3-й или выше

3-4
Неб. Кол-во
1-й
2-й
3-й
4-й или выше

5-6
Неб. Кол-во
1-й, 2-й
3-й
4-й
5-й или выше

7-8
1-й
2-й, 3-й
4-й
5-й
6-й или выше

9-11
2-й
3-й, 4-й
5-й
6-й
7-й или выше

12-13
3-й
4-й, 5-й
6-й
7-й
8-й или выше

14-15
4-й
5-й, 6-й
7-й
8-й
9-й или выше

16-17
5-й
6-й, 7-й
8-й
9-й
—

18-19
5-й
6-й, 7-й
8-й, 9-й
—
—

20-22
5-й
6-й, 8-й
9-й
—
—

23-25
6-й
7-й, 8-й
9-й
—
—

26+
6-й
7-й, 8-й
—
—
—

Использование Диаграммы Усталости: Когда волшебник использует заклинание, найдите ряд, который соответствует уровню заклинателя, а затем смотрите вдоль него, пока вы не найдете круг заклинания. Колонка, в которой он появляется, указывает на усталость, вызванную заклинанием. Например, если волшебник 8-го уровня использует огненный шар, смотрите названном ряде "Уровень Волшебника 7-8" и смотрите вдоль него, пока вы не найдете заклинание 3-го круга. Это заклинание причиняет среднюю усталость герою. Если волшебник использует заклинание 4-го круга, он перенес бы сильную усталость.

Потеря Хитпоинтов: Если герой был уменьшен до 50% или меньшего количества его полного максимального общего количества хитпоинтов, оценка усталости от заклинания увеличивается на один шаг. Если герой был уменьшен до 25% или меньшего количества общего количества хитпоинтов, оценка усталости увеличивается на две категории. Например, волшебник 5-го уровня, который обычно имеет 16 хитпоинтов, был ранен и теперь имеет только 8 хитпоинтов. Когда он использует заклинание огненного шара, он становится серьезно уставшим вместо сильно уставшим. Если бы он пробовал то же самое заклинание только с 4 хитпоинтами, он смертельно устал бы, что не было бы хорошей идеей.

Потеря Единиц Заклинаний: Таким же образом, герой который исчерпал свою волшебную энергию, также более восприимчив к усталости. Те же самые правила действуют для уменьшения общего количества единиц заклинаний. Всегда считайте единицы заклинаний героя, прежде чем используете заклинание, так волшебник 1-го уровня, использующий свое первое заклинание за день начинает с 4 единиц заклинаний (или больше), а не с ноля! Снова, потеря 50% увеличивает усталость на одну категорию, а потеря 75% увеличивает ее на два. Волшебники Специалисты добавляют двойное общее количество единиц, для сравнения единиц потраченных от первоначального общего количества.

Существующая Усталость: Если уставший герой использует еще одно заклинание, увеличивайте категорию усталости от нового заклинания на один уровень, если он средне устал; на два уровня, если он сильно устал; и на три уровня, если он серьезно устал. После этого герой приобретает новый уровень усталости от заклинания, которое он только что использовал, или от пребывания на уровне на котором он был, чтобы ни было худшим. Например, если упомянутый выше волшебник 8-го уровня, уже средне устал, и он использовал заклинание 2-го или 3-го круга, новое заклинание будет рассматриваться, сильной усталостью из-за его текущего состояния, и волшебник стал бы сильно уставшим. Однако, если бы волшебник использовал заклинание 1-го круга, он остался бы средне уставшим.

Обратите внимание, что усталость может накапливаться и из других источников чем использование заклинаний. В книге возможности игрока: Сражения и Тактика - приводится система усталости, основанная на раундах боя. Если это используется в игре, волшебник, который сражается в течение трех или четырех раундов, а затем пытается использовать заклинание, может быть в серьезных неприятностях. Герои, которые устали по этой системе, рассматриваются средне уставшими, а истощенные герои – сильно уставшими.

Эффекты Усталости: Естественно, уставшие герои стоят перед некоторыми существенными неудобствами, как сказано ниже:

Слегка уставшие герои не имеют никаких боевых штрафов, но они рискуют стать более истощенными. Их норма передвижения уменьшена до трех четвертей обычной, так что большинство человеческих и получеловеческих волшебников будет уменьшено с 12 до 9. Слегка уставший герой мог бы страдать от небольшой головной боли или чувствовать себя только слегка утомленным.

Средне уставшие герои переносят -1 штраф к Силе Атаки и разделяют на два свою норму передвижения. Герои на этом уровне усталости могли бы иметь постоянную головную боль, слегка затуманенное зрение, и распространяющиеся боли в мускулах в случайных местах.

Сильно уставшие герои переносят -2 штраф нападения, и штраф Армор Класса +1. Их движение уменьшено до одной четверти обычной. Мало того, что герой чувствует себя истощенным, но также он страдает от раскалывающей головной боли, боли во всем теле, и может страдать от кровотечения из носа, и т.д.

Серьезно уставшие герои переносят -4 штраф всем нападениям и +3 штраф Армор Классу. Их норма передвижения уменьшена до 1. В этой точке для героя почти невозможно встать (делайте проверку Ловкости/Равновесия, когда герой делает шаг). Конечно, он все еще может концентрироваться для того, чтобы использовать заклинания, но только-только. Другие проблемы могли бы быть неспособностью визуально сосредоточиться на чем-нибудь больше чем секунду, чрезвычайный шум в ушах, или то что кажется соответствующим Данжон Мастеру.

Смертельно уставшие герои неспособны к нападению или эффективной защите и немедленно падают в дрожащую кучу. Герой должен делать попытку инстинктивной защиты против парализации; если он терпит неудачу, то напряжение оказывается слишком сильным, и он погибает. Если он ее проходит, то он остается без сознания в течении 1d6 часов перед пробуждением серьезно уставшим. Очевидно, что канализатор должен быть чрезвычайно осторожен, когда он начинает чувствовать себя утомленным, он может умереть, если немного переусердствует.

Теперь, когда Кириан вооружен заклинаниями, он решает что пришло время их использовать. Когда он путешествует через слегка лесистую область, он находит несколько больших пауков. Чуть подумав, он быстро использует свое заклинание невидимости. В результате, он теряет 6 единиц заклинаний и становится средне уставшим. В попытке переместиться в лучшую защитную позицию, Кириан также понимает, что он слишком слаб, чтобы даже думать о попытке убежать. Он опирается спиной на покатый валун. Тем временем, пауки имеют неприятности, в нахождении невидимого призывателя. Кириан использует эту возможность чтобы подготовить свою версию огненного шара с удлиненным Временем Активирования. После трех раундов собирания энергии, Кириан взрывает группу злых пауков. Мало того, что он тратит 7 единиц заклинаний, но теперь он серьезно устал. Задыхаясь и сильно потея, он наблюдает за сожженными останками пауков. Внезапно другой большой паук кусает Кириана. Теперь он попал в затруднительное положение, если он использует даже заклинание 1-го уровня, он может погибнуть. Но если он не сделает этого, он точно умрет. Кириан использует последний волшебный снаряд (свободная магия 1-го уровня, которая стоила 8 SPs) в оставшегося паука прежде чем падает в бессознательное состояние.

Выздоровление от Усталости: Конечно, волшебники не остаются истощенными навсегда. Так же, как их единицы заклинаний в конечном счете пополнятся, их физические силы также возвратятся. Чтобы волшебник "потерял" один шаг усталости, он должен сделать успешную инстинктивную защиту против парализации.
Слегка или средне уставшие герои могут делать попытку инстинктивной защиты каждый раунд отдыха.

Сильно уставшие заклинатели могут делать попытку инстинктивной защиты каждый ход отдыха.

Серьезно уставшие волшебники могут делать попытку инстинктивной защиты в течение каждого полного часа отдыха.

Каждый дополнительный раунд, ход или час потраченный на отдых дает герою совокупную +1 премию к его инстинктивной защите, так сильно уставший волшебник, отдыхавший три хода делает попытку трех инстинктивных защит: первую без модификатора, вторую – с +1 премией, третью – с +2 премией, и так далее.

После четырех часов, Кириан приходит в сознание и садится. Он серьезно устал, но он накопил 8 единиц заклинаний в течение каждого часа, что он был без сознания, что приводит его в его полное количество. Так как, кажется, не имеется никакой немедленной опасности, он решает оставаться там же, где он сейчас, хотя бы в течение часа. В конце часа, Кириан преуспевает в инстинктивной защите против парализации. Хотя он теперь только сильно устал, он все еще не испытывает желания идти куда либо (его разламывающееся тело заставляет его чувствовать легкую тошноту). После того, как проходит два хода и три раунда, Кириан преуспевает в еще двух инстинктивных защитах, он встает и возобновляет свой путь.

Варлоки и Ведьмы
В большом количестве литературы и фольклора, волшебные способности рассматриваются сверхъестественными; обычно они не достижимы для большинства людей, вместо этого они являются подарками или знаниями, предоставленными опасными Силами. Волшебники, которые контактируют с этими Силами, не используют изучения заклинаний с помощью изучения и исследования; вместо этого, они постоянно стремятся вступать в контакт с более хорошо осведомленными (и поэтому рискованными) объектами с Внешних Планов. Лучшие из этих существ могут рассматриваться хаотичным или нейтральным, в то время как самые плохие – существа таких преступных намерений и сил, что волшебник рискует своим телом, разумом и душой, даже при простом контакте с этими объектами.

Волшебники, которые полагаются на этих покровителей для получения волшебной силы, известны как варлоки или ведьмы. Импы и помощники преподают им их первые заклинания как новичкам, и когда их мощь возрастает, они ищут все более мощных наставников. Магия легко дается этим героям, как сверхествественное благо, которое позволяет им доступ ко всем обычным способностям заклинания обычного волшебника. Но имеется серьезный риск, при контакте с этими Силами Внешнего Плана: риск потери души, отданной Силам, которые предоставляют волшебнику его заклинания. Сама магия, как замечено, является неправильной для человечества, мерзостью природы, и люди полагают, что волшебники, которые балуются такими вещами, в конечном счете будут использованы голодными Силами, так как они заключают сделку с дьявольской силой.

Варлоки используют систему единиц заклинаний как описано ранее в этой главе, со следующими изменениями:

•
Свободные магии могут использоваться, чтобы обеспечить волшебника доступом к любому заклинанию в его репертуаре, хотя они все еще более дороги чем определенные магии.

•
Волшебник может превышать свое обычное ограничение круга заклинания, используя необязательные правила, описанные ранее.

•
Волшебник может решить использовать заклинания с большим эффектом, просто тратя большее количество единиц заклинаний, когда он фактически использует заклинание.

•
Волшебник может сэкономить единицы заклинаний, выбирая использовать заклинания с удлиненным Временем Активирования, уменьшенной силой, или заклинаниями со специальным условием использования.

•
Варлоки и ведьмы получают добавочные единицы заклинания из-за высокого счета Интеллекта.

В этой системе магии, волшебник использует обычное распределение единиц заклинаний, чтобы настроить свой арсенал заклинаний. Подобно канализатору, герой фактически не тратит свои единицы заклинаний, пока он фактически не использует заклинание, и его батарея заклинаний остается в его памяти без исчезновения. Другими словами, варлок может свободно использовать любое из запомненных им заклинаний, пока он не вышел за пределы единиц заклинаний. Однако, пожалуйста обратите внимание, что варлок никогда не может использовать больше девяти заклинаний любого круга в ходе одного дня.

Однако, все варлоки и ведьмы имеют серьезное ограничение: Каждый раз когда они тратят единицы заклинаний, чтобы использовать заклинание, они рискуют привлечь внимание хаотической или злой Силы. Герой имеет процентный шанс равный числу израсходованных единиц заклинаний, минус его уровень персонажа, принуждения его заключить договор службы со злой Силой. Например, волшебник 7-го уровня, использовав заклинание 4-го круга (15 SPs) имеет 8% шанс также привлечь Силы своего покровителя, требующие, или добавлять к долгу службы, который он уже задолжал его хозяевам, или начинать идти по дороге рабства другому темному хозяину. Имеется всегда по крайней мере 1% шанс этого случая, независимо от уровня героя.

Первые немногие шаги службы легки для героя, и не слишком большое бремя. Фактически, когда герой начинает игру как новичок 1-го уровня, не имеется никаких особенных игровых или ролевых эффектов из-за его преданности этим Силам, хотя некоторые общества могут избегать или преследовать любого, кто публично признается в договоре со сверхъестественными Силами. Эффекты увеличения уровня рабства покровителю варлока показаны ниже; Данжон Мастер поощрен быть творческим и злорадным. Обратите внимание что эти стадии обязательства параллельны проверке Темных Сил кампании Ravenloft ®.

Первая Стадия, Искушение: Покровитель героя дарит ему подарок некоторого вида, но этот подарок имеет свою цену. Он получает незначительную неестественную особенность или черту, которая дает ему, и преимущество, и неудобство. Это могли быть красные пылающие глаза, которые позволяют ему видеть на 30 футов в темноте; маленькие рога, клыки или когти, которые могут использоваться, чтобы причинить 1d4 единиц повреждения в рукопашном бою; способность скрываться в тенях как вор равного уровня; острый слух или обоняние, дающие герою +1 премию к проверке на неожиданность; или способность говорить с мертвыми, говорить с животными, или использовать некоторое другое заклинание 1-го или 2-го уровня как предоставленную силу, однажды в день. Взамен, герой приобретает видимую метку, особенность или характеристику, которая отмечает его как того, кто имеет дело с запретными Силами: его следы расположены назад, его голос противоестественно скрипуч и могилен, его лицо имеет некоторую скрытую метку его преданности, или что-либо еще что Данжон Мастер считает более соответствующим. Общий эффект сокращает Обаяние от -1 до -2.

Вторая Стадия, Приглашение: Силы покровителя варлока предоставляют герою, увеличенные способности некоторого вида, но из-за укрепления своих обязательств также дают герою периоды слабости или уязвимости. Увеличенные способности могли быть от +1 до +2 премии к любой характеристике, премия от +5 до +10 хитпоинтов, или сверхчеловеческую выносливость, которая позволяет герою игнорировать незначительную усталость или потребность спать в течение больше четырех часов. Взамен герой должен страдать периодами слабости, когда его покровитель отдален или недоступен. Например, герой может иметь затраты в единицах заклинаний за его заклинания, удвоенными во время дневного света, лунного света, в храмах или на освященной земле, или на кораблях или лодках. Чем более мощное преимущество, тем более универсально неудобство героя. В дополнение к уменьшению его волшебной силы, также герой может иметь половинный счет Конституции, Силы или Ловкости, пока это условие сохраняется.

Третья Стадия, Прикосновение Тьмы: С этого времени скрытые особенности или тонкие черты варлока станут настолько широко распространенными или искаженными, что не имеется никакого шанса сокрытия того, чем он является без волшебной помощи. Например, он может иметь большие крылья летучей мыши, которые позволяют ему летать со скоростью 15 (C); его тело может развивать сатирообразные копытные козлиные ноги, которые позволяют перемещаться со скоростью 18; маленькие рога могут удлиняться в оружие кинжального размера, способное к причинению 1d6 единиц повреждения каждый; его кожа может стать чешуйчатой или жесткой давая ему естественный AC 6. Он может иметь острый хвост, который разрешает ему нападать нанося 1d6 единиц повреждения, или его глаза горящие ярким пламенем могут внушать страх любому, кто встречает его завораживающий взгляд. К сожалению, эти зловещие события обычно предотвращают варлока от нахождения в обычном человеческом обществе всю остальную часть его жизни, с потерей от 3 до 6 единиц Обаяния. Кроме того, герой приобретает некоторую ужасную привычку или зависимость, которая отмечает его как существо тьмы. Например, варлоку, вероятно, придется пить кровь однажды в день, есть сырое мясо или землю, или спать только на кладбищах. Жизненные ценности героя изменяются на один шаг к злу или хаосу, чтобы соответствовать таковым его покровителя, причиняя обычные штрафы из-за изменения жизненных ценностей.

Четвертая Стадия, Слияние: Варлок получает некоторую сверхъестественную устойчивость или сопротивляемость, но также приобретает и сверхъестественную уязвимость. Например, он может получать способность быть раненным только волшебным оружием, или устойчивость к заклинаниям сна и обаяния, сопротивляемость заклинаниям некоторой школы, устойчивость к ядам, способность принять газообразную форму (подобно вампиру) или некоторый другой мощный признак. Цена, которую он платит – это уязвимость типа восприимчивости к святой воде и попыткам изгнания жрецами, неспособность выдержать контакт с обычными материалами типа холодного железа или чеснока, или неспособность поставить ногу на освященную землю. (Смотрите на заказные ограничения в Главе 1 для большего количества идей.) Эта слабость может быть смертельна, если используется против героя его врагами, обнаружившими ее существование.

Жизненные ценности героя изменяются на один дополнительный шаг к таковым его покровителя, возможно неся штрафы за изменение. Кроме того, имеется 1% совокупный шанс в день, что покровитель героя заставит его предпринимать некоторую службу или некоторый обряд. Герой управляется Данжон Мастером в течение 1d6 дней прежде, чем он восстанавливает полное управление над своим телом.

Пятая Стадия, Существо Тьмы: В конечном счете, договор варлока с тьмой преодолевает любые остатки человечности, оставшиеся в его сердце, и он становится рабом Сил, которые его вырастили. В этой точке, варлок больше не жизнеспособен как герой, и навсегда переходит в руки Данжон Мастера, как NPC. Ему дается новая мощная способность, типа магической сопротивляемости, дополнительное увеличение характеристик и способностей, обычно связанных с ожившими монстрами или злодеями различных видов.

Сопротивление Падению: К счастью для героев, варлоки могут пытаться сопротивляться вторгающемуся в них злу, замедляя падение во тьму явной силой воли. Однако, это не легко. Когда использование единиц заклинаний героя создает возможность для падения к новому уровню рабства, варлок может соглашаться и принимать новую стадию, или он может сражаться, чтобы сохранить свою независимость. Это требует, инстинктивной защиты против оружия дыхания, со штрафом равным угрожающей ему стадии падения. Так варлок в Стадии Три, находящийся в опасности падения к Стадии Четыре, делает его инстинктивную защиту с -4 штрафом. Психическая суматоха этого конфликта полностью занимает внимание героя на 1d3 дня, в течение которых он не может использовать заклинания и сражается с -3 штрафом к его Силе Атаки.

Варлоки и Восстановление Единиц Заклинаний: Ведьмы и варлоки не возвращают единицы заклинаний автоматически с проходом времени. Для этих заклинателей, единицы заклинаний представляют ограниченный запас волшебной силы, которая может перезаряжаться только с существенным риском. Как только единицы заклинаний героя были израсходованы, он должен исполнить специальную церемонию или обряд, чтобы вызвать своих покровителей с внешнего плана и вести с ними переговоры относительно дополнительной силы заклинания. Это требует по крайней мере восьми часов в уровень персонажа, что означает, что волшебнику высокого уровня может требоваться несколько дней, чтобы возобновить его способности заклинания.

Эта церемония восстанавливает волшебника к его полному количеству единиц заклинаний; ни коим образом волшебник не может иметь больше единиц заклинаний, чем максимум, разрешенный для его уровня, специализации и премии Интеллекта. Когда герой продвигается в уровне, он получает полное распределение единиц заклинаний для своего нового уровня без того, чтобы обратиться к церемонии.

Заучивание Заклинаний: Подобно канализаторам, варлоки могут изменять распределение своих заклинаний, и свободные, и определенные магии, отдыхая и просматривая свои книги заклинаний.

Кампания с Варлоками: Если эта магическая система используется в игре, обычно волшебников не переваривает остальная часть мира. Неизменно, они обращаются ко злу, поскольку вызывание сил тьмы ведет его в их объятие. Игра героического волшебника в такой кампании будет чрезвычайно трудной; ко времени когда большинство волшебников достигает 5-го или 6-го уровня, они станут угрозой жизни и здравомыслия, для всех попадающихся им на пути и находящихся вокруг них. Добрая ведьма или варлок были бы чрезвычайно редки, так как основная предпосылка этой системы магии, то что цель оправдывает средства — трудная концепция для увязывания ее идеалами добра. Эти редкие волшебники должны тщательно нормировать свои заклинания, используя их волшебные способности только в самых страшных ситуациях, или они скоро поймут, что они поставили ногу на дорогу, с которой они уже не могут повернуть обратно.

Осквернители и Хранители
Все формы жизни содержат искру волшебной энергии, то есть мистическую энергию жизни, которую волшебник может использовать в энергии своих заклинаний. Чтобы использовать заклинание, волшебник медленно и тщательно собирает эту энергию жизни, пока он не накопил достаточно энергии, чтобы создать Очарование, которое он желает. Волшебники, которые используют свои заклинания подобным способом, известны, или как осквернители, или как хранители, в зависимости от того, уничтожают ли они растительность, из которой они берут свою волшебную силу, или работают осторожно так, чтобы растительность могла жить. Большинство волшебников могут брать энергию только из растительной жизни, но на самых высоких уровнях, осквернители и хранители также могут брать энергию жизни из живых существ.

Волшебники, которые полагаются на энергию жизни, чтобы использовать свои заклинания – довольно обычный образец в фентезийной литературе, но модель, с которой вы наверное наиболее хорошо знакомы – это кампания ТЕМНОЕ СОЛНЦЕ. Хотя может казаться, что осквернители и хранители, неразрывно связаны с миром Атхаса, не имеется никакой причины, по которой Данжон Мастер не мог бы ввести эту систему магии в любой кампании. Осквернители и хранители используют систему единиц заклинаний так, как описано в начале этой главы со следующими возможностями:

•
Волшебник может превышать свое обычное ограничение круга заклинаний, используя необязательные правила, описанные ранее.

•
Волшебник может решить использовать заклинания с большим эффектом, накапливая дополнительные единицы заклинаний перед фактическим использованием заклинания.

•
Волшебник может экономить единицы заклинаний, выбирая использовать заклинания с меньшими затратами энергии.

Осквернитель или хранитель используют обычное распределение единиц заклинаний. Однако, ни одно из этих заклинаний не может быть использовано, пока волшебник не соберет достаточно энергии, чтобы сделать это. Собирая энергию, волшебник концентрируется на вытягивании энергии жизни, которая его окружает в свое тело, беря ее из близлежащей растительности. Если волшебник хочет загрязнить свою среду, то растительность разрушается при этом процессе, но осторожный волшебник может вытянуть только необходимое количество энергии, чтобы использовать свое заклинание, оставляя растительность вокруг него живой и неповрежденной.

Хранитель может накапливать энергию для заклинания по норме 4 единицы заклинаний плюс 1 единица заклинаний за каждый уровень, каждый раунд; например, хранитель 4-го уровня может накапливать 8 единиц заклинаний за один раунд поглощения энергии. Если хранитель смог собрать требуемое число единиц заклинаний за один раунд, то он может использовать свое заклинание в том же самом раунде, но иначе он может быть вынужден продлить свое Время Активирования до одного или двух полных раундов, чтобы собрать требуемую энергию. Хранитель не может "удерживать" энергию; он может собирать энергию жизни только как часть процесса использования заклинания.

Так как накапливающаяся энергия требует времени, герой может переносить штрафы своей инициативе в зависимости от того, сколько единиц заклинаний он вытягивает в этом раунде, как показано в Таблице 22: Модификаторы Инициативы для Хранителей и Осквернителей. Накопление энергии требует всего внимания героя, так что он не может участвовать в рукопашной схватке или перемещаться более быстро, чем как при прогулке, одновременно выполняя это. Однако, вытягивание энергии это не часть процесса использования заклинания и оно не прервано, если волшебник переносит повреждение, подводит инстинктивную защиту, или из-за других подобных вещей, пока герой остается в сознании, и свободным в своих движениях.

Инициативный модификатор основан на числе единиц заклинаний, накопленных в том раунде, в котором заклинание использовано. Другими словами, герой может быть мудр, чтобы вытянуть минимальное число необходимых единиц, избегая сильного инициативного штрафа за "вытягивание чрезмерного количества энергии" для заклинания.

Таблица 22:
Модификаторы Инициативы для Хранителей и Осквернителей

Накопленные
Модификатор
Единицы Заклинаний
Инициативы
3 или меньше
-1 премия

От 4 до 6
Нет

От 7 до 14
+1 штраф

От 15 до 29
+3 штраф

От 30 до 39
+5 штраф

От 40 до 49
+7 штраф

50 или больше
+9 штраф

Динос, хранитель 5-го уровня, использует заклинание убыстрения, он может накопить до 9 SPs в раунд (4+5), но его заклинание требует 10 SPs для использования. Динос тратит один полный раунд, собирая энергию и должен собрать по крайней мере еще 1 единицу заклинаний в следующем раунде, чтобы использовать заклинание убыстрения, если он вытягивает все 9 SPs, он переносит +1 штраф к его инициативе. С другой стороны, если он вытянет, только одну единицу во втором раунде, то его заклинание убыстрения получит инициативную премию к Времени Активирования.

Рябина, хранитель 11-го уровня, обычно собирает 4+11, или 15 единиц заклинаний в раунд, чтобы использовать конус холода (заклинание 5-го уровня), она должна собрать 15 единиц заклинаний в первом раунде, плюс еще 7 в следующем раунде, что дает ей +1 штраф к ее Времени Активирования во втором раунде. Однако, Рябина способна к использованию любого заклинания 4-го уровня или меньше еще в первом раунде.

Вместо вытягивания только необходимой энергии, чтобы использовать желательное заклинание, хранители или осквернители могут захотеть продолжать накапливать энергию, чтобы увеличить эффективный уровень магической силы заклинания, как описано в первой части этой главы. Каждый дополнительный уровень магической силы требует инвестиции дополнительных 50% единиц заклинаний, так что Динос мог использовать свое убыстрение как волшебник 6-го уровня, тратя 15 SPs вместо 10 SPs, при его использовании. Точно так же герой может вытянуть меньшее количество энергии и использовать версию заклинания с уменьшенной энергией. В любом случае, инициативный модификатор всегда основан на числе единиц накопленных в том раунде, в котором заклинание наконец используется. Рябина могла бы решить использовать свой конус холода с одним дополнительным уровнем, но это потребует 33 SPs, и она должна собирать энергию в течение двух полных раундов прежде чем использовать это заклинание в третьем.

Большое преимущество осквернителя находится в скорости, с которой он может собирать энергию, так как он не заботится о том, выживает ли растительность вокруг него или нет. Осквернители накапливают 4 единицы заклинаний плюс 2 единицы заклинаний за каждый уровень за один раунд собирания энергии. Например, осквернитель 4-го уровня может накапливать 12 единиц заклинаний в раунд, вместо максимума 8 позволенного для хранителя того же самого уровня. К сожалению, акт загрязнения уничтожает область радиусом 1 фут в единицу заклинаний, приобретенную подобным способом, так что при накоплении 12 единиц заклинаний, осквернитель уничтожил бы круглую область радиусом 12 футов за один раунд загрязнения.

Как только хранитель или осквернитель использует заклинание, оно вытерто из их памяти точно так же как заклинание обычного волшебника. Хранители и осквернители могут заново изучать свои заклинания или изменять свой выбор заклинаний, как будто они обычные маги.

Боль от Загрязнения: На поверхности, может казаться, что не имеется никакой причины быть хранителем, если загрязнение дает такой сильный приток энергии. Однако, имеется цена, которая будет за это заплачена. Экстравагантное разрушение жизни ради получения ее энергии – это не доброе действие; осквернители не могут быть добрых жизненных ценностей. Фактически, большинство осквернителей имеет тенденцию иметь злые тенденции, если не злые жизненные ценности. Во-вторых, земля, разрушенная осквернителем остается бесплодной в течение сотен лет; земля, возможно, также была засолена или отравлена героем. Конечно, если простые народные массы данной области смогут выяснить, что герой – осквернитель, то герой наиболее вероятно был бы выслежен и уничтожен. Разрушение земли рассматривается большинством людей очень злым действием — особенно людьми, которые работают на ней.

В дополнение к разрушению обычной растительности, загрязнение причиняет 1d3 единиц повреждения в круг заклинания (успешная инстинктивная защита против заклинания позволяет половину повреждения) любым растительным монстрам или существам, пойманным в радиусе разрушения. Хотя животные (включая людей и полулюдей) не переносят повреждения от вытягивания энергии большинством осквернителей, это болезненный и расстраивающий опыт, который вынуждает всех героев, пойманных в его власти переносить +1 штраф к инициативе в круг заклинаний; если осквернитель 5-го уровня, использует огненный шар, все стоящие около него получат +3 штраф при их следующем броске на инициативу.

Осквернители высокого уровня (21-ый уровень или выше) также могут получить способность вытягивать энергию жизни из животных, также как из растений, увеличивая получение энергии до 4 SPs плюс 3 SPs за каждый уровень. Все живые существа, пойманные в радиусе разрушения осквернителя (кроме самого осквернителя) переносят 1d6 единиц повреждения в круг заклинания. Очевидно, что это акт неисправимого зла, и это будет делать осквернителя врагом всех сил, которые защищают жизнь и природу.

Чужеродники или Вызыватели
Чужеродники имеют дело с Силами, и объектами ужасающе отдаленными от него по месту и времени; для них, волшебная энергия не ничто больше чем триумф разума над страшными границам измерения и расстояния. Со знанием и силой воли, расстояния лежащие между звездами, могут быть побеждены, и отвратительные силы из бесконечных черных глубин космоса, шепчут ужасающие тайны волшебнику, который посмел связаться с ними. Каждое заклинание, формула или Очарование представляют скрытую правду о структуре вселенной, секреты которых человек, как предполагалось, не должен был знать, и чужеродник бесстрашно погружается в пропасти хаоса и энтропии, которая разрушит более слабого человека.

И хотя варлок тоже имеет дело со сверхъестественными Силами, но его покровители – это существа с почти человеческим интеллектом и побуждениями. Они могут воплощать недостаток, преступное намерение или коррупцию самого плохого вида, но они – человеческие ошибки. С другой стороны, союзники чужеродника – это объекты космического зла, старше чем само время, и к счастью неосведомленные (или не заботящиеся) о самом существовании человечества.

В кампании, которая имеет эту философию – магия темная и действительно опасная. Космология кампании чужеродника обязательно уменьшает человеческих божеств и Силы до простых фантомов или маленьких детей, которые сами блаженно не осведомлены о внешних глубинах, которые окружают человечество. Если Данжон Мастер решает, что контакт с этими внешними Силами – это источник волшебной силы в его кампании, то волшебники герои должны быть чрезвычайно редки.

Чужеродники попадают в три общих категории: жрецы, интеллектуалы и ученые. Так как покровители чужеродника – это Силы существующие сами по себе, многие культы или забытые религии уважают эти объекты, и некоторые чужеродники – жрецы или ученики этих мерзких обществ. Интеллектуалы – это герои, которые просто желают все больше знания, получая шанс соединить энергию места и времени с энергией своего разума; все же слишком часто, эти чужеродники натыкаются на измерение или Силу, которая является столь недружелюбной человеку, его мыслям или восприятию, что они возвращаются оттуда бредящими лунатиками. Последний тип чужеродника – ученый, является героем, который приближается в своей работе с самыми большими предосторожностями. Часто, цель ученого – это научиться только самому необходимому, чтобы противостоять другим чужеродникам, и ничего больше; он понимает, что имеются вещи, которые глаза человека никогда не должны видеть, и он тщательно их избегает.

Чужеродник прогрессирует как отмечено в системе единиц заклинаний, со следующими возможностями:

•
Волшебник может выбирать только определенные магии.

•
Чужеродник может превышать свое обычное ограничение круга заклинания, со штрафами, описанными в начале этой главы.

•
Чужеродник может хотеть уменьшать стоимость единиц заклинаний необходимых для заклинания, используя удлиненное Время Активирования или выбирая специальное условие использования.

•
Герой получает добавочные единицы заклинаний за его счет Интеллекта, как описано ранее в этой главе.

Чужеродники запоминают заклинания как обычно, используя их распределение единиц заклинаний, чтобы выбрать, сколько заклинаний данного уровня будет им доступно. При выборе заклинаний, чужеродник может уменьшать стоимость заклинания, выбирая более длительное Время Активирования или специальное условие использования. Заклинания чужеродника используются как обычно, и исчезают из его памяти после использования, и он возвращает единицы заклинаний как обычно, так что на первый взгляд, чужеродник, кажется, довольно близким к обычному волшебнику — гибкость правил единиц заклинаний просто позволяет ему настраивать свой арсенал заклинаний. К сожалению для чужеродника, первая проблема это узнавание новых заклинаний. На 1-ом уровне, чужеродник начинает с 1d4+1 заклинаний 1-го круга. Каждое заклинание, которое он пытается изучать после этого начального выбора, помещает его здравомыслие в опасность. (Шанс безумия изменяется в зависимости от круга заклинаний; см. Таблицу 24: Риск Безумия в Зависимости от Уровня Заклинания.) Хотя тайны, открытые заклинанием могут сводить волшебника с ума, это не предотвращает волшебника от безумия при заучивании заклинания. Фактически, понимание специфического заклинания гораздо больше разбалансирует, чем попытка или неудача изучить заклинание, как отражено увеличенным шансом безумия, когда герой преуспевает в его использовании.

Таблица 23:
Риск Безумия в Зависимости от Круга Заклинания


Круг
Шанс
Модификатор Броска


Заклинания
Безумия1
Случайной Диаграммы Безумия


1-й
4%
Нет


2-й
6%
Нет


3-й
10%
+5%


4-й
15%
+10%


5-й
22%
+15%


6-й
30%
+20%


7-й
40%
+25%


8-й
50%
+30%


9-й
60%2
+40%

1 Шанс безумия увеличивается на один уровень, если волшебник преуспевает в его броске изучения заклинаний; например, если герой изучает заклинание 3-го круга, то его шанс безумия – фактически 15%. Модификатор к диаграмме безумия все еще основан на фактическом уровне заклинания.

2 Максимальный шанс безумия

Таблица 24:
Случайная Диаграмма Безумия

D1001
Результат

01-15
Бред

16-20
Дизорентация

21-24
Навязчивая Идея

25-37
Боязнь

38-40
Паранойя

41-46
Отчуждение

47-53
Амнезия

54-61
Иллюзорное безумие

62-64
Меланхолия

65-69
Депрессия

70-74
Мономания

75-79
Мания

80-81
Маниакально-депрессивный психоз

82-89
Слабоумие

90-95
Катотония

96-103
Галюцинирующие безумие

104-114
Шизофрения

115-119
Смертоносная мания

120-124
Психическое перемещение

125+
Преследование

1 круг заклинаний изменяет этот бросок; см. Таблицу 23.

Проведение исследования заклинания, исследование формул для микстур или свитков, или исследование компонентов или процесса создания волшебного изделия, все это создает шанс безумия. Круг заклинания (или самое близкое эквивалентное заклинание в случае микстуры, свитка или волшебного изделия) используется при проверке безумия.

Если волшебника подводит его проверка безумия, он должен сделать попытку инстинктивной защиты против смертельной магии с -2 штрафом. Если успешно, то волшебник просто безумен или не в себе в течении 1d3 дней, пока он не сможет урегулировать свое понимание космоса с показанной ему ужасной правдой. В это время, герой не может использовать заклинания, и сражается с -1 штрафом к его Силе Атаки. Если волшебника подводит, и проверка безумия, и последующая инстинктивная защита, то он должен бросить кубик и смотреть в Таблицу 24: Случайная Диаграмма Безумия.

Многие из этих состояний – не настоящие формы безумия, а вместо этого представляют болезни, проклятия или несчастья, которые могут беспокоить героя. Заклинания высокого уровня намного более опасны чем заклинания низкого уровня для этой цели, так как наиболее мощные заклинания дают волшебнику понимание самых черных глубин космического ужаса. Следующий список детализирует эффекты различных состояний:

Бред: Герой погружен в состояние длительного бреда на 3d4 дней, в течение которого он бесцельно блуждает и бормочет что-то себе под нос или произносит напыщенные речи и что-то гонит. Он не признает друзей и неспособен к любому рациональному действию; он легко испуган и бежит из большинства встреч. Герой не может использовать заклинания, и если он ограничен или ему угрожает бой, он впадает в кататонию на 1-6 часов. После того, как бред проходит, герой возвращается в норму.

Дизорентация: Окружение волшебника не имеет для него смысла, и он временно неспособен узнавать места, людей или даже собственное имущество. В отличие от амнезии, герой сохраняет все свои обычные навыки и способности, хотя он сражается с -2 штрафом к Силе Атаки и имеет 20% шанс неудачного использования заклинаний. Однако, у него трудности с отслеживанием времени или оценке последовательности действий; если ему сказали остаться на месте, он может блуждать вокруг, или если его товарищи бегут от монстра, он мог бы остаться на месте, не сознавая опасности. Герой имеет совокупный шанс 5% в день, выздоровления от этого состояния.

Навязчивая Идея: Герой развивает нездоровую навязчивую идею связанную со специфическим местом, вещью или изделием. Это проявляется как поддающееся контролю желание быть рядом с предметом навязчивой идеи. Хорошие примеры могли бы быть специфической звездой в небе, горой, определенным участком местности, морем, артефактом или изделием, и так далее. Это желание заставляет героя бросать все, что он делает и идти к этому месту (или в его направлении, в случае астрономического объекта). Если друзья волшебника останавливают его, он станет дизорентированным на 1d6 часов, а затем приложит все свои усилия к возобновлению своего похода любыми необходимыми средствами. Имеется совокупный шанс восстановления 5% в день.

Боязнь: Встреча с некоторым ужасающим стимулом навсегда оставляет отметку в душе героя и делает его смертельно боящимся некоторого условия или существа. Герой встречающийся с предметом своей боязни, автоматически бежит от него со всей возможной скоростью на, по крайней мере, 1d3 полных ходов. Если герой не может избегать этого предмета, он впадает в кататоническое состояние, которое продолжается 1d6 дней. Данжон Мастер может назначать соответствующую боязнь, или бросать по Таблице 25: Боязни.

Обычно герой не поправляется от боязни, но некоторые заклинания или псионические эффекты могут делать его нечувствительным к его страху или восстанавливать его разум.

Таблица 25:

Боязни

D10
Боязнь

1
Акрофобия (высоты)


2
Аграфобия (открытые площади)


3
Астрофобия (штормы)


4
Клаустрофобия (узкие и закрытые места)


5
Демофобия (толпы)


6
Энтомофобия (насекомые)


7
Монобоязнь (оставаться один)


8
Некрофобия (мертвые)


9
Пирофобия (огонь)


10
Скотофобия (темнота)

Паранойя: Волшебник пораженный этой формой безумия, становится убежденным, что агенты Внешних Сил живут в его мире: за границей, на его родине, и даже в его родном городе. Они могут быть где угодно. Сначала, он просто подозрителен к незнакомцам, но со временем когда состояние прогрессирует, его подозрения распространяются на самых близких к нему людей (его друзей и семейство), и растет в силе, так, что он начинает предпринимать предосторожности, чтобы гарантировать собственную безопасность. Эти предосторожности в конечном счете заканчиваются смертельными нападениями и заговорами против его прежних союзников и друзей.

Параноидальное состояние со временем становится все хуже; без волшебного лечения или психической хирургии, он не будет оправляться. Вообще, параноидальный герой становится мастерским персонажем под контролем Данжон Мастера после 1d6 месяцев, или всякий раз, когда Данжон Мастер чувствует, что игрок больше не отыгрывает своего героя эффективно.

Отчуждение: Герой испытывает острое чувство дислокации или неправильности своего окружения. Он уверен, что принадлежит чему-то еще, хотя он не может сказать, где это что-то могло бы быть. В то время как параноидальное отчуждение направлено на людей, отчужденный герой расценивает все что его окружает: люди, места и вещи — как неестественные и угрожающие. Когда состояние прогрессирует, герой теряет свою способность функционировать в обществе и постепенно погружается в депрессию или кататонию за 1d6 месяцев.

Амнезия: Неспособный поглощать показанные ему тайны, волшебник просто производит чистку своего разума от всего, что напоминает ему об ужасах, которые он исследовал. Только его языковые навыки остаются; все остальное: классовые навыки, мастерство, знание людей и мест — исчезает. Он сохраняет общее количество хитпоинтов и первоначальные ценности инстинктивной защиты, но для всех других целей, он является теперь героем 1-го уровня без навыков. Страдающий амнезией имеет не совокупный шанс восстановления 10% каждый месяц. В течение его амнезии, герой может фактически начинать свою приключенческую карьеру снова и снова, возможно даже изменяя класс и жизненные ценности.

Иллюзорное безумие: Понимание героем истинной природы вещей оставляют его со способностью чувствовать достопримечательности, звуки или ощущение из ужасных, иностранных измерений, параллельных нашей собственной. Другим героям кажется, что волшебник, слышит, видит или ощущает вещи, которые не существуют. К сожалению, эти галлюцинации имеют очень материальны для самого героя, и при любом действии, которое он предпринимает: использование заклинания, нападение, простая попытка пройти через место или изучать свои заклинания — имеется 33% шанс (2/6), что одна из его галлюцинаций отвлечет его, предотвращая его от завершения действия. Каждый месяц, имеется 10% шанс, что герой научится игнорировать эти ужасные явления и восстановит контроль относительно своего восприятия.

Меланхолия: Незначительность человечества перед лицом Внешних Сил – это ужасающая концепция, и волшебник, сокрушенный меланхолией переносит бесконечные припадки задумчивости и депрессии, как следствие осознания этого факта своим разумом. Каждый день, имеется 5% совокупный шанс, что герой испытывает острый эпизод, который полностью калечит его на 1d3 дней. Меланхолик не будет иметь никакой воли, чтобы путешествовать, сражаться, использовать заклинания, или даже заботиться о собственном выживании, хотя его друзья могут быть способны вести его в поездке или держать его в пути на приключении. Меланхолия сохраняется до волшебной или псионической помощи.

Депрессия: Это состояние подобно меланхолии, но состоит из безнадежности или потери воли. Герой не только не может заботиться о себе, но и игнорирует все, что происходит вокруг него, даже прямые нападения или непосредственные угрозы его жизни. Каждый раз как герой делает попытку действия, типа совершения поездки, участие в сражении, или использовании заклинания, имеется 50% шанс (3/6) что его депрессия сокрушает его, и вместо этого он не делает ничего. Если герой теряет свое желание сражаться, он даже не будет защищаться, теряя любое изменение AC из-за Ловкости и перенося другие штрафы, какие Данжон Мастер считает соответствующим. Депрессия сохраняется пока волшебно или псионически не вылечена.

Мономания: Волшебником завладевает какая-то цель и он непрерывно работает, пока эта цель не достигнута. В зависимости от происхождения чужеродника, это могло бы быть Вызывание каких-то Внешних Сил, тайна следующего круга заклинаний, или разрушение специфического культа или оккультного тома. Пока волшебник может преследовать свою цель, он может предпринять любые действия, чтобы достичь цели, но если он так или иначе блокирован или предотвращен от действий, он вероятно впадет в кататонию или станет безумным. Обратите внимание, что целеустремленная преданность волшебника его вере не здорова; он игнорирует сон, обходится без еды, и иначе пренебрегает всем и всеми. Мономания сохраняется через 1d4 периодов времени, зависящих от долгосрочности цели; когда волшебник выполняет ее, он более или менее возвращается нормальному состоянию.

Мания: Ужас невообразимой глубины погружает чужеродника в абсолютный бред сумасшедшего. Каждый день, имеется 25% совокупный шанс, что он будет переносить эпизод безумной длительности в течении 1d6 часов, в течение которых он пытается нападать или уничтожать все вокруг него. Сила маньяка невероятна; Сила героя увеличивается на 6 единиц (каждую процентную категорию 18 считают как одна единица), до максимума 19. Пока маньяк бушует, он может легко калечить и убивать близких к нему людей, но также вероятно, что он будет убегать или пытаться грызть кору дерева. Даже если волшебник временно контролирует свои чувства, он не может использовать заклинания или предпринимать долгие или сложные задачи; борьба, чтобы сохранить контроль потребляет очень много своего внимания. Чужеродник имеет шанс 5% в месяц восстановления его стабильности.

Маниакальная депрессия: Это состояние объединяет самые плохие особенности мании и меланхолии. Каждые 1d4 дня, настроение героя качается от одного состояния в другое. Маниакально депрессивное состояние продолжается пока волшебно или псионически не вылечено.

Слабоумие: Некоторые ужасы могут навсегда уничтожить разум неудачника, достаточно просто почувствовать их; герой, страдающий от тупоумия уходит от действительности в растительное состояние, бесцельно блуждая, игнорируя почти все внешние стимулы и или бормоча про себя постоянно. Это состояние полностью изнурительно. Герой полностью слабоумен, неспособен участвовать в обычном обществе или выжить без постоянной заботы. Чужеродник никогда не сможет поправится от такого глубокого шока и имеет только 5% шанс (не совокупный!) в месяц восстановить свое здравомыслие.

Кататония: Кататоник полностью уходит от действительности, игнорируя все формы внешних стимулов. Он не может двигаться, говорить или действовать любым способом, и может даже игнорировать продовольствие, помещенное в его рот или болезненные повреждения. Имеется только 5% шанс в месяц (не совокупный), что кататоник поправится от его состояния, хотя возможно вызвать в нем временный гнев в течении 1d6 раундов, непрерывно раздражая или приставая к бедняге.

Галюцинирующее безумие: Чужеродник полагает, что он - это кто-то другой а не он сам. Во многих случаях, он полагает, что его разум или персона был помещены в неправильное тело, веря, что фактически он является существом или лицом некоторого отдаленного измерения, пойманного в человеческой форме. Шаги, которые он предпринимает, чтобы исправить это положение, могут располагаться от попыток самоубийства до сложных вызываний, предназначенных открыть ему "правильное" измерение. Герой может отказаться признавать своих прежних друзей и компаньонов, или искать новых союзников более соответствующих его "истинному я", но в общем он сохраняет все свои навыки и способности. Имеется шанс 5% в месяц, что заблуждение может заканчиваться по его собственному согласию; иначе, только волшебное или псионическое лечение может помогать герою.

Шизофрения: Столкновение чужеродника с шизофренией – необычайно опасный случай. Личность или сила из внешнего космоса, вторгается в тело чужеродника, формируя вторую индивидуальность, которая имеет собственные цели и навыки, отличные от обычной индивидуальности волшебника. Эта вторая личность может ничего не делать, кроме как наблюдать за миром хозяина, или она может исполнять заговор, чтобы открыть размерные врата на свой домашний план и приводить других подобных себе в обычный мир.

Каждый день, имеется 25% шанс, что вторая личность одержит верх, сохраняя контроль на 1d4 дня, в это время она преследует собственные цели, независимо оттого, чем они могут быть. В это время, волшебник: NPC под контролем Данжон Мастера. Это состояние иногда исправляется через некоторое время (если агрессивная индивидуальность заканчивает то, что она делала и уходит добровольно), но большинство времени, волшебник будет нуждаться в волшебной или псионической помощи, чтобы изгнать дух.

Смертоносная мания: Она походит на шизофрению, как описано выше, но она намного хуже. Агрессивная персона – существо, которое восхищается погромом и убийствами, и не хочет ничего больше чем убивать, пока она не пресыщена. Когда волшебник теряет контроль относительно над своим разумом, личность начинает преследовать и убивать выбранные жертвы (часто самые близкие к хозяину), часто используя причудливые или отвратительные методы для своего удовольствия. Как описано выше, имеется небольшой шанс (5% в месяц) что эта личность уйдет добровольно.

Психическое перемещение: Возможно наиболее резкий случай, который мог бы происходить с чужеродником – это психическое перемещение, обмен разумами между волшебником и некоторой жестокой личности вне звезд. Эффекты несколько подобны заклинанию магического сосуда, после которого волшебник окажется пойманным в теле другого, в то время как некоторый иностранный интеллект оживляет его собственную форму. Агрессивный интеллект может быть просто интересоваться домом волшебника, он мог бы создать что-то, чтобы убежать из сомнительного затруднительного положения в его собственное измерение, или он могло бы ждать вечность пока не получит шанс спроектировать свой разум из мира чужеродника, до некоторой страшной цели или вызывания в памяти. Имеется шанс, что интеллект уйдет с собственного согласия, или что волшебник сможет найти средства полностью изменить ситуацию и исправить собственное тело. Данжон Мастер поощрен быть творческим и злорадным.

Преследование: В измерениях вне собственного имеются объекты, которые являются настолько недружелюбными и жадными, что даже произнесение их имени или представления, вызывают их из их бедственного существования самого плохого вида. Чужеродник, который натыкается на что-то этой природы, случайно привлекает внимание чудовищного интеллекта, который следует за волшебником назад к его дому. Преследующая личность может быть мощным монстром, который желает пожирать или обладать смертным, который разбудил его, или это могло быть забытый отвратительный бесформенный интеллект, который желает пожирать или обладать всем миром чужеродника. Снова, Данжон Мастер поощрен быть творческим и несколько злорадным; смертные, которые вмешиваются в эти катастрофические Силы, рискуют величинами космического значения.

Возвращение из Эпизодов Безумия
И хотя волшебник может оправляться от взрывающего разум опыта с неповрежденными чувствами после нескольких недель, он никогда не будет больше тем же самым. Каждый раз, когда волшебник вынужден бросить кубик по Таблице 24, независимо от фактического результата, его счет Мудрости навсегда снижается на 1d2 единиц. Мудрость представляет собой стабильность, силу воли, и умственную силу духа; это хорошая мера того, сколько ударов может выдержать одна персона в ходе всей своей продолжительности жизни. Если счет Мудрости волшебника когда-либо уменьшен до 3 или меньше, он навсегда становится безумным, и он никогда не будет поправляться из любого условия(й), в котором он в настоящее время находится.

Однако, имеются способы поддержать силу разума героя после того, как он переносит потерю Мудрости. Состояние, с которым обращаются посредством восстановления или заклинания желания, успешной психической хирургии, или эликсира здоровья, не причиняет потерю Мудрости, так как разум восстановлен к его первоначальному состоянию. Конечно, когда кто-то пытается излечивать подобное состояние, используя заклинание или психическую хирургию, имеется 1% шанс, что сам лекарь получит это состояние. В результате, это могло бы быть немного трудно обнаружить кого-то желающего помочь излечить безумие героя.

Жрецы и Единицы Заклинаний
Так же, как волшебники могут создавать или настраивать свою собственную прогрессию заклинаний, используя единицы заклинаний, также могут делать и жрецы. Вместо запоминания "стандартного" множества заклинаний каждого круга, жрец может концентрировать свою волшебную силу в маленькое число заклинаний самого высокого круга, доступной ему силы, или вместо этого он может запоминать больше чем обычно заклинаний низких кругов. (Таблица 26: Прогрессия Жреческих Единиц Заклинания показывает число единиц заклинаний, доступных жрецу, когда он прогрессирует в уровне.) Другие соображения включают следующее:

•
Жрец должен быть хорошо отдохнувшим и иметь доступ к тихому месту, подходящему для молитвы. Требуется приблизительно 10 минут в круг заклинания, чтобы отпечатать заклинание в памяти.

•
Жрец ограничен максимальным кругом заклинаний, которые он может использовать, основанным на его уровне. Например, жрец 5-го уровня все еще ограничивается заклинаниями 3-го круга или ниже.

•
Жрец ограничен максимальным числом заклинаний каждого круга, который он может запоминать, независимо от того, сколько единиц заклинаний он имеет; например, герой 5-го уровня не может запоминать не больше шести заклинаний любого данного круга заклинаний.

Таблица 26:

Прогрессия Единиц Заклинаний Жрецов



Макс. Запоминаемых
Уровень
Макс. Уровень
Заклинаний на
Единицы
Жреца
Заклинаний
Каждом Уровне
Заклинаний

1
1-й
3
4

2
1-й
4
8

3
2-й
5
15

4
2-й
5
25

5
3-й
6
40

6
3-й
6
55

7
4-й
6
70

8
4-й
7
90

9
5-й
7
125

10
5-й
7
160

11
6-й
8
200

12
6-й
8
240

13
6-й
8
290

14
7-й
9
340

15
7-й
9
400

16
7-й
10
460

17
7-й
10
530

18
7-й
11
600

19
7-й
11
675

20
7-й
12
750

21+
7-й
12
+75 за каждый уровень
Добавочные Заклинания из-за Высокой Мудрости: В дополнение к базовому числу единиц заклинаний, доступных на каждом уровне, жрецы с высоким счетом Мудрости получают специальную премию, чтобы отразить их благочестие и преданность. (Это стандартное правило в данной системе единиц заклинаний, в отличие от необязательного правила добавочных единиц заклинаний для волшебников с высоким счетом Интеллекта.) число добавочных единиц зависит от счета Мудрости героя, и максимального круга доступных ему заклинаний, как показано в Таблице 27: Добавочные Единицы Заклинания для Жрецов.

Таблица 27:

Премии Единиц Заклинаний для Жрецов


Уровень Персонажа/Уровень Заклинания
Счет
1-2
3-4
5-6
7 +
Мудрости
1-й
2-й
3-й
4-й

13
4
4
4
4

14
8
8
8
8

15
8
15
15
15

16
8
20
20
20

17
8
20
30
30

18
8
20
30
45

19
12
25
45
60
Жрец 2-го уровня с Мудростью 18 все еще ограничивается заклинаниями 1-го круга или меньше, так что его премия единиц заклинаний была бы 8 единиц — достаточно, чтобы купить два добавочных заклинания 1-го круга, которые он получает по правилам из PHB. Жрец 4-го уровня с Мудростью 16 ограничен заклинаниями 2-го круга, так что он получил бы 20 добавочных единиц заклинаний, или достаточно, чтобы выбрать два заклинания 1-го и два 2-го круга, на которые он будет обычно иметь право.

Обратите внимание, что при повышении уровня героя, и увеличении его максимального круга заклинания, премиальное число, также может увеличиваться!

Естественно, все обычные соображения при выборе заклинания применяются; жрец не нуждается в книге заклинаний и может выбирать любое заклинание в пределах его сфер доступа. Заклинания могут быть выбраны как предварительно запоминаемые определенные волшебства (жреческий эквивалент магий), или жрец может оставить волшебство открытым, чтобы использовать любое заклинание которое он желает, выбирая свободное волшебство (см. описание для волшебников.)

Младшие Сферы Доступа
Обычно, жрец, желающий выбрать заклинания из одной из младших сфер доступа своего божества, может выбирать только заклинания 3-го круга или ниже. Однако, с системой единиц заклинаний, вторичный интерес силы в младшей сфере может быть представлен увеличенной стоимостью, при выборе этих заклинаний. Так как сила только мимоходом обеспокоена этими областями, жрец должен работать тяжелее и посвящать большее количество времени и концентрации для запоминания этих заклинаний. Согласно этому необязательному правилу, с заклинаниями выбранными из младшей сферы доступа обращаются, как будто они были на один круг выше в смысле затрат единицы заклинаний. Например, жрец с младшим доступом к сфере лечения мог выбирать лечение легких ранений, но заклинание будет стоить ему 6 SPs вместо 4; см. Таблицу 29: Затраты Единиц Заклинаний для Главных и Младших Сфер.

На поверхности, это кажется неэффективным для жреца, и до некоторой степени это так. Но при этой необязательной системе имеется важное преимущество: жрец больше не ограничен заклинаниями 3-го круга или ниже в его младших сферах. В предшествующем примере, жрец с младшим доступом к лечению теперь способен использовать нейтрализацию яда или лечение серьезных ранений, хотя это и довольно дорого.

Таблица 28:

Стоимость Круга Заклинаний (Жрец)


Уровень
Определенное
Свободное

Заклинания
Волшебство
Волшебство

Кор. Мол-ва
—
1

1-й
4
8

2-й
6
12

3-й
10
20

4-й
15
30

5-й
22
44

6-й
30
60

7-й
40
80
Свободные Волшебства и Младший Доступ: Поскольку заклинания того же самого круга не стоят одинаково по этой необязательной системе, свободные волшебства не работают обычным способом для заклинаний в младших сферах. Жрец имеет два выбора: он может оплачивать единицы заклинаний как главное свободное волшебство, которое позволяет ему свободно выбирать из любого заклинания этого круга, к которому он имеет главный доступ, или он может оплачивать универсальное свободное волшебство, которое позволяет ему выбирать из любого заклинания этого круга, независимо от того, имеет ли он главный или младший доступ к заклинанию. См. Таблицу 29: Затраты Единиц Заклинаний для Главных и Младших Сфер.

Архосия, жрица 4-го уровня с Мудростью 17, имеет 25 плюс 20 или 45 единиц заклинаний. Она хочет запомнить одно заклинание 2-го круга как главное свободное волшебство (12 единиц), одно заклинание 1-й круга как универсальное свободное волшебство (12 единиц), одно главное определенное волшебство 2-го груга (6 единиц), одно младшее определенное волшебство 1-го круга (6 единиц) и два главных определенных волшебства 1-го круга (4 единицы каждый). Она расходует 44 из своих 45 единиц заклинаний, чтобы запомнить два заклинания 2-го и четыре 1-го круга. По стандартам правил PHB, она имела бы право на пять заклинаний 1-го и четыре 2-го круга, так что Архосия хочет запоминать меньшее количество заклинаний, но имеет гибкость двух свободных ячеек.

Таблица 29:

Затраты Единиц Заклинания для Главных и Младших Сфер


Уровень
Главный
Главный
Младший
Универсальное


Заклинания
Определ.
Свобод.
Определ.
Свободное*


Кор. Мол-ва
—
—
—
1

1-й
4
8
6
12

2-й
6
12
10
20

3-й
10
20
15
30

4-й
15
30
22
44

5-й
22
44
30
60

6-й
30
60
40
80

7-й
40
80
50
100
 * Универсальный свободный позволяет жрецам выбирать любое заклинание этого уровня.
Короткие Молитвы
Приложение 1 этой книги представляет короткую молитву, или небольшое колдовство клерика. Эти незначительные благословения и призывания требуют только 1 единицы заклинаний за штуку и как рассматривается, являются свободными волшебствами; жрец может использовать любые незначительные волшебные способности, соответствующие заклинанию без того, чтобы выбрать Очарование раньше срока. Число коротких молитв, которые могут запоминаться, равно двойному максимальному числу жреческих заклинаний одного круга — жрец 3-го уровня мог бы запомнить целых 10 коротких молитв, так как он ограничен пятью заклинаниями любого круга.

Восстановление Единиц Заклинаний
Если одна из необязательных систем магии не используется в игре для жреческой магии, единицы заклинаний восстанавливаются точно так же как и в стандартной AD&D Игре. Другими словами, если герой тратит 10 единиц заклинаний, чтобы запомнить главное определенное заклинание 3-го круга, то единицы "связаны", удерживая заклинание готовым в памяти героя, и не может использоваться, чтобы запомнить другое заклинание пока прежнее не израсходовано. Единицы заклинаний использованные на запоминание свободных ячеек, также связаны тем же самым способом.

Как только герой использует заклинание, единицы заклинаний удерживающие это заклинание (или ячейка) в памяти освобождаются. Жрец должен ждать по крайней мере восемь часов, чтобы восстановить единицы заклинаний, израсходованные через использование заклинаний и тратить приблизительно 10 минут в круг заклинаний в набожной молитве, чтобы использовать эти единицы для запоминания новых заклинаний.

Жреческие Системы Магии
Как вы, возможно, уже заметили, имеется несколько различных способов, с помощью которых жрецы и волшебники приобретают и запоминают заклинания. Системы единиц заклинаний, описанные для каждого класса уже отражают эти различия в некоторой степени; например, некоторые из необязательных правил волшебника не соответствуют жреческим заклинателям, и наоборот, в то время как количество единиц заклинаний, доступных каждому классу заклинателя изменяется, чтобы изобразить "обычную" прогрессию заклинания.

Очень хороший способ выдвигать на первый план различия между жрецами и волшебниками состоит в том, чтобы назначить им разные школы или системы магии. Например, если вам нравится волшебная система загрязнения и сохранения, вы можете заставить жрецов использовать заклинания посредством правил канализирования. В такой кампании, волшебники должны будут использовать энергию жизни вокруг них, когда они используют свои заклинания. В то время как жрецы вместо этого будут обеспокоены своей собственной способностью иметь дело с разрушительной мощью божественной энергии, что обеспечит каждый класс собственным отличительным ароматом и чувством — даже притом, что и жрецы, и волшебники будут использовать единицы заклинаний.

Канализирование
Каждый раз, как жрец использует заклинание, он касается маленькой части бесконечности. Невообразимая энергия божества льется в его тело и преобразуется в эффект заклинания. Но смертная структура, как предполагается, не содержит таких энергий, и жрец рискует истощением или даже смертью призывая силу своего бога слишком часто.

Все правила, описанные для канализирующих волшебников обращаются к канализирующему жрецу. Жреческие единицы заклинаний восстанавливаются как описано выше, размещая их по опеределенным или свободным волшебствам, и выбирая заклинания, которые он хочет удержать в памяти как определенные волшебства. Свободные волшебства могут использоваться, чтобы обеспечить жреца доступом к любому заклинанию в его репертуаре, хотя они более дороги чем определенные ячейки. Жрец может превышать его обычное ограничение уровня заклинания или использовать заклинания с большим эффектом, хотя его божество может и не захотеть предоставить ему эту увеличенную силу. Жрец изменяет свое общее количество единиц заклинаний, основываясь на его счете Конституции; премия хитпоинтов героя из-за Конституции добавлена или вычитается из общего количества единиц заклинаний. Если это понижает жреца 1-го уровня к меньше 4 единицам заклинаний, он игнорирует изменение; все жрецы имеют по крайней мере 4 единицы заклинаний.

В то время как жрец может "разместить" или "связать" единицы заклинаний в определенные и свободные волшебства, это не имеет никакого значения для канализатора. Его выбор заклинаний просто создает комплекс способностей заклинания, которые герой может использовать, и определяет стоимость в единицах заклинаний использования этих способностей. Герой может использовать любое заклинание, которое он имеет доступным через, или определенную, или свободную ячейку обычно, за исключением того, что ячейка заклинания не исчезает из его памяти, как только он использовал заклинание. Вместо этого, герой вычитает требуемое число единиц заклинаний, чтобы активировать заклинание из его общего количества единиц заклинаний.

Единицы заклинаний в этой системе представляют волшебную выносливость. Они восстанавливаются, когда усталость героя исчезает и его силы возвращаются. (Обратитесь к Канализаторам, на странице 80.) Единицы Заклинаний восстанавливаются как показано в Таблице 20.

В дополнение к истощению единиц заклинаний, канализирование также создает немедленные эффекты усталости. Обратитесь к Таблице 21 и правилам усталости, которые там приведены. Обратите внимание, что эффективный круг заклинания может быть выше чем его истинный круг, особенно, если жрец использует заклинание из младшей сферы доступа или использует заклинание в большем чем обычная эффективность, оплачивая дополнительные единицы заклинаний, чтобы делать это. Полагайте, что квестовые заклинания, будут на два круга заклинания выше, чем заклинатель может использовать, с целью усталости и истощения заклинателя.

Ритуальная Молитва
Жрец – обычный человек, и его способности заклинания не представляют ничего большего чем покровительство его божества. Без его благословения, силы и внимания, жрец полностью неспособен к владению магией. Таким образом, чтобы призывать заклинание, жрец должен участвовать в предварительных молитвах, призываниях и обрядах, чтобы привлечь внимание своего божества. Когда сила отвечает, жрец получает единицы заклинаний, необходимые для его заклинания.

В этой системе, божество или сила больше заинтересовано показом преданности жреца и соблюдением надлежащей формы, и полагает, что фактическая ситуация жреца будет несоответствующей — в конце концов, мученики не делаются каждый день. Жрец покупает свой начальный выбор заклинаний, размещая единицы заклинаний, в свободные и определенные волшебства различных кругов заклинаний. Они представляют вполне определенные молитвы, которые он будет использовать, чтобы сосредоточить силу своего божества, если Сила хочет отвечать.

Обычные возможности и правила, управляющие жреческими единицами заклинаний используются. Кроме того, жрец может использовать возможность уменьшенной стоимости заклинания, выбирая удлиненное Время Активирования в обмен на 25% сокращение стоимости заклинания. Это удлиняет Время Активирования заклинания к следующему самому высокому приращению времени, так что заклинание со Временем Активирования 4 требовало бы четырех раундов использования, а заклинание со Временем Активирования в полном раунде будет требовать хода на использование.

Прежде чем жрец сможет использовать заклинание, он во-первых должен призвать внимание своего божества, говоря различные предварительные молитвы и выполняя другие действия, приятные его Силе. В игровых терминах, он должен накопить достаточно единиц заклинаний своей Силы для желательного заклинания. Заклинания низкого уровня очень легки в использовании, не требуя ничего большего, чем минутной концентраций и краткого призывания. Однако, может потребоваться долгое время, чтобы создать заклинание более высокого круга. Ритуальный жрец собирает 2 единицы заклинаний в раунд, с помощью своих призываний и молитв, но стоимость использования заклинания уменьшена в зависимости от уровня жреца. Например, жрец 1-го уровня, использующий заклинания 1-го круга должен собрать 3 единицы заклинаний (4 для заклинания, уменьшенное на 1 из-за его уровня), что требовало бы одного полного раунда молитв, плюс часть второго раунда.

Если уровень жреца уменьшает стоимость заклинания до 0, жрецу не требуется тратить время, на собирание единиц заклинаний, и он использует заклинание с обычными модификаторами инициативы Времени Активирования. В примере выше, жрец 4-го уровня или выше уменьшает заклинание 1-го уровня до стоимости 0, что означает, что он может использовать заклинание без того, чтобы тратить время, на привлечение покровительства своего божества заранее. В действительности, заклинание достаточно незначительно, поэтому сила доверяет жрецу, предполагая что он не использует неправильно его или ее божественную энергию.

Во многих случаях, время сбора энергии будет требовать больше одного раунда. Описанный выше жрец 1-го уровня, должен собрать 3 единицы заклинаний, чтобы использовать свое заклинание, что означает, что он собирает 2 единицы в первом раунде концентрации, и оставшиеся единицы в раунде, в котором он использует заклинание. Имеется небольшой инициативный модификатор для этого, как показано в Таблице 30: Модификаторы Инициативы для Ритуальной Молитвы.

Таблица 30:
Модификаторы Инициативны для Ритуальной Молитвы

Накопленные
Модификатор

Единицы Заклинаний
Инициативы
3 или меньше
-1 премия

от 4 до 6
Нет

от 7 до 14
+1 штраф

от 15 до 29
+3 штраф

Модификатор инициативы основан на числе единиц заклинаний, накопленных в раунде, в котором используется заклинание. Например, жрец 5-го уровня, чтобы использовать заклинание 3-го круга должен накопить 5 единиц заклинаний (10 для заклинания, уменьшеное на 5 из-за его уровня), что требует двух полных раундов концентрации и часть третьего, но так как он должен собрать только 1 единицу заклинаний в последнем раунде, он получает -1 премию к его инициативе, когда он фактически использует заклинание.

Имеются способы ускорить этот в общем утомительный процесс. Призыв силы божества в освященном месте, при принесении жертвы божеству, или исполнение всех предписаний божества – все это хорошие способы гарантировать, что рассматриваемое божество пожелает уполномачивать жреца энергией заклинания, см. Таблицу 31: Модификаторы к Ритуальному Времени Приготовления для примеров.

Место/Участок Интересов: Жрец расположен в некотором месте, одобренном богом. Это могла бы быть мастерская для божества кузнецов, дело для бога торговли, или поле битвы для Силы войны.

Освященное или Святое Место: Жрец расположен в церкви, храме или месте специального и уникального значения для божества, которому он служит.

Пожертвования: Жрец уничтожает или сдает изделия или материалы угодные его покровителю. Это может располагаться от сокровищ, оружия или драгоценных камней к таким вещам как экзотические специи, свечи или специально подготовленные возлияния. Божество войны или сражения могло бы полагать, что украшенный драгоценный камнем меч был бы малым пожетвованием, меч специального значения или качества – средним пожетвованием, а волшебное оружие будет серьезным пожетвованием. Как правило большого пальца, маленькое пожетвование должно стоить по крайней мере 50 gp, среднее стоить 500 gp, а серьезное пожетвование 2,000 gp или больше.

Таблица 31:
Модификаторы к Ритуальному Времени Приготовления

Модификатор
Условие

+1 SP/рд
Используется из места интересов


+2 SP/рд
Используется из освященного/святого места


+1 SP/рд
Жрец делает маленькое пожертвование


+2 SP/рд
Жрец делает среднее пожертвование


+4 SP/рд
Жрец делает серьезное пожертвование


+1 SP/рд
Заклинатель чист или предан храму


-1 SP/рд
Заклинатель совершил умеренные нарушения правил или не сумел соблюсти обычные обряды и молитвы


-3 SP/рд
Жрец использует ранее израсходованное заклинание

Чистота и Верность: Это – субъективное мнение Данжон Мастера. Жрец был осторожен и следовал предписаниям, и своего храма, и своих жизненных ценностей? Игрок праильно отыгрывает своего героя, или он был ленив в описании жреца? Если герой был сыгран хорошо и находится под покровительством старших и своего божества, эта премия применяется.

Ранее Израсходованное Заклинание: В то время как ритуальный жрец вообще расходует заклинания как обычно, это возможно для него, чтобы собрать энергию заклинания, чтобы повторно использовать заклинание, которое он уже использовал. Однако, это довольно трудно, и если жрец не имеет некоторого другого улучшающего фактора, например пожетвования или хорошего места для использования — он будет неспособен привлечь божественную силу, необходимую для повторного использования заклинания.

Восстановление Единиц Заклинаний: Как отмечено выше, ритуальные жрецы расходуют свои заклинания как обычно, удаляя их из памяти, когда они используют Очарования. Чтобы использовать заклинание снова или изменять его распределение заклинаний, жрец должен отдыхать по крайней мере восемь часов и тратить приблизительно 10 минут в круг заклинания, молясь относительно заклинаний, которые он желает. Несмотря на факт, что у ритуальных жрецов энергия заклинания получена непосредственно от своих божеств, сложные молитвы и формы, необходимые чтобы использовать заклинание все еще должны иногда освежаться.

Условная Магия
В этой системе жреческой магии, божества предоставляют способность использовать заклинания, основываясь на целях жреца, а не только на форме или молитве. Преданный жрец после убеждения своего покровителя обычно будет получать заклинания, которые он запрашивает, но жрец, который сбился с пути, быстро обнаружит, что его покровитель больше не поддерживает его действия. И безотносительно от запроса жреца – первичное беспокойство божества – это, действительно ли использование некоторого специфического заклинания принесет пользу собственным целям божества, и его вере в данный момент. Способности заклинания жреца изменятся в зависимости от интересов и поддержки его божества. Следующая возможность используется для условной магии:

•
Заклинания, принадлежащие к младшей сфере доступа более дорогостоящие чем заклинания из главной сферы, как описано ранее. Жрецы могут запрашивать свободные или определенные волшебства, при обычных затратах в единицах заклинания.

Многие из обычных жреческих ограничений – все еще действуют для жрецов, использующих условную магию. Прежде всего, жрецы должны все еще "запоминать" любое заклинание, к которому он желает иметь доступ. В конце концов, если жрецу предоставляют способность использовать заклинание, то он должен быть знаком с тем, как точно его выполнить! Во-вторых, в то время как жрец может использовать заклинания на более высоком уровне персонажа чем его собственный, он не может использовать заклинания из списков заклинания выше своего собственного круга заклинаний.

Прежде, чем жрец фактически начинает игру, используя эту систему магии, игрок и Данжон Мастер должны провести некоторое время, чтобы определить положительные и отрицательные условия для веры этого жреца. Это ситуации или руководящие принципы, которые определяют интересы божества, и гарантируют что жрец призывает силу своего бога только в преследовании целей божества. Имеются некоторые примеры условий:

Положительные Условия
•
Жрец занят в бою с традиционным врагом бога или веры, типа гигантов для жреца Тора, или орков для жреца эльфийского бога.

•
Жрец расположен в месте, священном или специальном для божества, типа горной вершины для бога воздуха, или глубокого леса для друидической силы.

•
Жрец находится в ситуации, благоприятной для божества; сражение для бога войны, в торговле для торговой силы, при совершении воровства или кражи для бога воров, или в открытом море во время шторма для штормового бога.

•
Заклинание жреца прямо принесет пользу другому поклоннику того же самого божества, типа лечения паладина той же самой веры или использования заклинаний, чтобы защитить горожан, которые следуют религии жреца.

•
Заклинание выполняет традиционную роль или директиву силы — разжигание огня для огненного бога, обман для бога вреда, или предлагая совет или руководство в случае бога мудрости или знания.

Отрицательные Условия
•
Заклинание помогает или поддерживает традиционного врага.

•
Жрец расположен в месте, недружелюбном или оппозиционно настроенном в отношении его силы (ветряной жрец путешествующий в подземелье, огненный жрец рискующий жизнью в океане и т.д.).

•
Жрец вовлечен в ситуацию, неприятную или оппозиционно настроенную в отношении его покровителя (жрец хаоса, использует свои заклинания, чтобы восстановить порядок, жрец лечения пытается ранить кого-то своими заклинаниями, жрец сражения, пробует избегать или убежать из сражения).

•
Заклинание будет непосредственно или косвенно повреждать или причинять неудобства такому же поклоннику, или интересам храма.

•
Жрец не сумел соблюсти один из церковных праздников или обрядов своего покровителя, нарушил свои жизненные ценности, или вообще недавно искажал волю своего покровителя.

Как пример того, как эти условия могли бы работать, рассмотрим жреца Темпуса из кампании забытых царств. (Темпус – хаотичное божество сражения и штормов.) Как положительные условия, он выбирает использование заклинаний в сражении, использование заклинаний в течение шторма, и использование заклинаний которые увеличивают способность воина сражаться, типа благословления, эмоции и других подобных Очарований. Как отрицательные условия, он выбирает использование заклинаний вне сражения, ухода от или побега из сражения, и заклинания помогающие героям порядка. Естественно, Данжон Мастер может, или устанавливать эти условия самостоятельно или позволять игроку их устанавливать, а затем одобрять его условия.

В любое время когда жрец использует заклинание, игрок, должен сравнить число положительных условий, с числом отрицательных условий, и консультироватся с таблицей 32: Эффекты Условий.

Таблица 32:
Эффекты Условий

+4 или выше
Заклинатель может использовать заклинание, как будто он на 4 уровня выше без увеличения стоимости единиц заклинаний (см. Использование Заклинания с Большим Эффектом), или он может захотеть уменьшать его стоимость до 25% обычной.

+3
Заклинатель может использовать заклинание, как будто он на 2 уровня выше (никакое увеличение стоимости SP), или использовать с 1 дополнительным уровнем, и 50% уменьшением стоимости единиц заклинаний.

+2
Заклинатель может использовать заклинание, как будто он на 1 уровень выше (никакое увеличение стоимости SP) или хочет уменьшить расход единиц заклинаний на 50%.

+1
Никакие необычные эффекты.

0
Заклинатель должен, или выбрать один отрицательный эффект для уменьшения стоимости заклинания и оплачивать обычную стоимость единиц заклинаний, или он может использовать заклинание на обычном уровне, оплачивая 150% обычной стоимости.

-1
Заклинатель должен выбрать два отрицательных эффекта для уменьшения стоимости заклинания и оплачивать обычную стоимость единиц заклинаний, или тратить вдвое больше единиц заклинаний чем обычно, чтобы использовать заклинание без уменьшенного эффекта.

-2 или выше
Заклинание полностью терпит неудачу, расходуя обычное количество требуемых единиц заклинаний.

Маглас, ранее описанный жрец Темпуса, сражается с людоедом во время грозы. Решая что все идет не так как надо, он решает использовать заклинание потемнения, чтобы прикрыть свое спасение. Так как он находится в сражении, и погода соответствующая, он имеет два положительных условия. С другой стороны, он готовится бежать, что является отрицательным условием. Сумма +1 положительное условие, что означает, что Maglas может использовать заклинание как обычно.

В этой системе, если жрец использует заклинание, оно все еще расходуется, пока он не сможет его заново запомнить... Но сэкономленные единицы заклинаний могут позволять герою найти место для дополнительного свободного волшебства. Например, если Маглас сумел сэкономить 8 единиц заклинаний, используя несколько заклинаний в благоприятных условиях, он может теперь добавить свободное волшебство 1-го круга к его репертуару заклинаний в течение дня.

Восстановление Единиц Заклинаний: Жрецы, которые используют условную магию, востанавливают свои единицы заклинаний как обычно (см. Восстановление Единиц Заклинаний) и могут изменять свой выбор заклинаний в любое время, после того как они отдохнули восемь часов и потратили время на то, чтобы просить новые заклинания.

Друидическая Магия
Жрецы друидических или сельскохозяйственных сил могут быть способны использовать магию сохранения (см. Осквернителей и Хранителей). Хранители берут свою волшебную энергию из энергии жизни, которая их окружает, но они осторожны, чтобы не брать слишком много. Если система магии сохранения позволяется для волшебников, эта возможность не должна быть доступна для жрецов — это хорошая идея держать колорит и методологию волшебной и жреческой магии отличной и отдельной.

Хранители довольно сильно походят на ритуальных жрецов, так как оба они должны собрать свою энергию перед использованием своих заклинаний, но хранители используют энергию жизни вокруг них, в то время как ритуальные жрецы полагаются на силу своего божества.

Другие Заклинатели
Волшебники и жрецы не единственные заклинатели в AD&D Игре; паладины, рейнджеры и барды также имеют волшебные способности. Они представлены таблицами прогрессии единиц заклинаний, похожими на приведенные в предыдущих секциях, хотя эти герои приобретают свои способности заклинания немного позже в своих карьерах.

Паладины
Хотя паладины должны ждать до 9-го уровня, чтобы получить доступ к своим способностям заклинания, они быстро увеличиваются в силе, пока они не достигают их максимальной способности заклинания на 20-м уровне. Паладины подобны клерикам или крестоносцам, но они, как рассматривается, имеют доступ к сферам боя, предсказания, лечения и защиты. Прогрессия единиц заклинаний паладина приводиться в Таблице 33: Прогрессия Единиц Заклинаний Паладина.

Таблица 33:

Прогрессия Единиц Заклинаний Паладина




Макс. Запоминаемых
Уровень
Уровень
Макс. Уровень
Заклинаний на
Единицы
Паладина
Использования
Заклинаний
Каждом Уровне
Заклинаний

9
1
1-й
1
4

10
2
1-й
2
8

11
3
2-й
3
15

12
4
2-й
3
22

13
5
3-й
4
30

14
6
3-й
4
40

15
7
4-й
4
50

16
8
4-й
5
60

17
9
4-й
5
70

18
9
4-й
5
80

19
9
4-й
5
90

20+
9
4-й
6
105
Независимо от фактического уровня героя, его уровень магической силы основан на том, как долго он был способен использовать заклинания. Паладин 9-го уровня рассматривается заклинателем 1-го уровня для всех зависящих от уровня переменных, которые являются частью описания заклинания. Этот уровень увеличивается, когда паладин продолжает продвигаться, достигая максимального 9-го уровня, когда паладин достигает 17-го уровня.

Точно так же как волшебники и жрецы, паладины ограничены максимальным кругом заклинаний, доступных на любом данном уровне. Паладин 9-го уровня может использовать только жреческие заклинания 1-го круга, в то время как паладин 15-го уровня или выше может использовать заклинания 4-го круга и ниже. Паладины также ограничены максимальным числом заклинаний любого круга, который они могут запоминать одновременно. В отличие от волшебников или жрецов, паладины не получают дополнительных единиц заклинаний после 20-го уровня.

Главные и Младшие Сферы: По необязательным правилам, представленным в Главе 3, паладин может выбирать младший доступ к другим сферам. Поскольку паладин ограничен заклинаниями 4-го круга и меньше, обычное различие между главными и младшими сферами отклонено; единственное различие находится в стоимости, использования заклинания из альтернативных младших сфер, вместо его первичных сфер. См. Таблицу 34: Затраты Единиц Заклинаний по Сферам.

Таблица 34:
Затраты на Заклинания в Сфере (Паладин)


Круг
Главное
Главное
Младшее
Универсальное

Заклинания
Определенное
Свободное
Определенное
Свободное

Короткая молитва
—
—
—
1


1-ый
4
8
6
12


2-ой
6
12
10
20


3-ий
10
20
15
30


4-ый
15
30
22
44

Паладины восстанавливают единицы заклинаний точно так же как другие жреческие заклинатели. Если одна из необязательных систем магии используется в игре, паладины должны использовать механику, которая используется жрецами в кампании.

Рейнджеры
Рейнджеры получают свои способности заклинания несколько быстрее чем паладины, но в конечном счете они менее сильны как заклинатели; паладины более мощны. Рейнджеры имеют больше похожи на друидов или шаманов, чем на других жрецов, и могут изучать заклинания только из растительной или животной сфер (если герой не был изменен используя правила представленные в Главе 3). Прогрессия единиц заклинаний рейнджера дается в Таблице 35: Прогрессия Единиц Заклинаний Рейнджера.

Таблица 35:

Прогрессия Единиц Заклинаний Рейнджера





Макс. Запоминаемых

Уровень
Уровень
Макс. Уровень
Заклинаний на
Единицы

Рейнджера
Использования
Заклинаний
Каждом Уровне
Заклинаний

8
1
1-й
1
4

9
2
1-й
2
8

10
3
2-й
3
15

11
4
2-й
3
22

12
5
3-й
4
29

13
6
3-й
4
36

14
7
3-й
5
43

15
8
3-й
5
50

16+
9
3-й
5
60
Точно так же как паладины, рейнджеры начинают с использования способности заклинания персонажа 1-го уровня и достигают их максимального уровня магической силы 9, когда они достигают 16-го уровня. Они ограничены заклинаниями 3-го круга или меньше, а также ограничены максимальным числом заклинаний каждого круга, которые они могут запомнить одновременно. Рейнджеры оплачивают то же самое число единиц заклинаний, чтобы запомнить заклинания, как и паладины.

Рейнджеры обычно используют ту же самую систему магии, как друиды или шаманы в кампании. Это может включать сохранение, канализирование или условную магию, по усмотрению Данжон Мастера. Рейнджеры достигают максимальной способности заклинания на 16-ом уровне и не получают большее количество единиц заклинаний на более высоких уровнях.

Барды
С доступом к любому заклинанию и способностями непрерывно улучшать свои способности заклинания, барды не очень далеко позади волшебников в терминах явной волшебной силы. В то время как они не получают способности заклинания, пока они не достигают 2-го уровня, они всегда используют свой фактический уровень персонажа для вычисления зависящих от уровня эффектов заклинаний; они не имеют отдельного "уровня магической силы" подобно рейнджерам и паладинам.

Барды часто используют другую систему магии чем волшебники, так как их заклинания могут быть древними песнями или Очарованиями, которые создаются из взаимодействия голоса, инструмента и танца. Конечно, некоторые системы магии: чужеродники или варлоки, например, были бы несоответствующими для волшебных умений барда. Прогрессия единиц заклинаний барда описана в Таблице 36: Прогрессия Единиц Заклинаний Барда.

Таблица 36:

Прогрессия Единиц Заклинаний Барда




Макс. Запоминаемых

Уровень
Макс. Уровень
Заклинаний на
Единицы

Барда
Заклинаний
Каждом Уровне
Заклинаний*

2
1-й
1
4

3
1-й
2
8

4
2-й
3
15

5
2-й
4
25

6
2-й
4
35

7
3-й
4
45

8
3-й
5
55

9
3-й
5
65

10
4-й
5
70

11
4-й
5
85

12
4-й
5
100

13
5-й
6
120

14
5-й
6
140

15
5-й
6
160

16
6-й
6
190

17
6-й
6
220

18
6-й
7
250

19
6-й
7
285

20
6-й**
7
320

21+
6-й
7
+35 за каждый уровень
 * если барду позволяют специализироваться (смотри правила требования класса в Главе 3), он получает единицы добавочных заклинаний, показанные в круглых скобках, в дополнение к стандартному количеству.
** если необязательные правила для превышения предела уровня заклинания используются в игре, барды 20-го уровня или выше могут пытаться использовать заклинания 7-го уровня.
В общем случае, барды следуют, описанным в этой главе для волшебников, правилам для запоминания и использования заклинаний. Подобно волшебникам, они могут посвящать дополнительные единицы заклинаний, чтобы запомнить свободные магии, запоминать заклинания с большим эффектом, использовать заклинания по уменьшенной стоимости, и любые другие возможности, которые Данжон Мастер считает соответствующими. Барды ограничены семью заклинаниями любого круга, но продолжают получать единицы заклинаний, и после того как они достигают 20-го уровня.

Таблица 37:
Стоимость Круга Заклинания (Барды)


Круг
Определенная
Свободная

Заклинания
Магия
Магия

Неб Кол-во
—
1


1-й
4
8


2-й
6
12


3-й
10
20


4-й
15
30


5-й
22
44


6-й
30
60

Необязательные Правила для Заклинателей
По выбору Данжон Мастера, барды, рейнджеры и паладины могут использовать некоторые из необязательных дополнений к правилам единиц заклинаний. Они включают использование заклинания с большим эффектом, сокращение стоимости заклинания, и использовать правила для небольшого колдовства или коротких молитв как более соответствуют. Однако, добавочные единицы заклинания из-за высокого счета Интеллекта или Мудрости не должны использоваться, так как это специальная премия для истинных жрецов и волшебников.

Глава 7: Исследование Заклинаний и Создание Волшебных Изделий
Волшебники и жрецы постоянно находят новые и интересные применения своих волшебных способностей. Кажется, что есть особое очарование в подобной работе; большинство героев ныряет в исследование и очарование изделий, как только они достигают требуемого уровня и откладывают достаточно денег для соответствующей лаборатории или алтаря.

На первый взгляд, может показаться что эти действия не стоят затраченного на них времени, и возникших трудностей. В конце концов, исследование нового заклинания или создание нового волшебного изделия может быть длительным и дорогим процессом, с сомнительным успехом. Фактически, большинство Данжон Мастеров будут требовать от волшебника или жреца предпринять несколько приключений — некоторые весьма опасные, чтобы получить знание или необходимые материалы. Не один герой, позволил своим амбициям завести себы в затруднительные или даже фатальные положения.

В то время как исследование и создание изделия – это трудное и утомительное усилие, они однако могут оказаться чрезвычайно полезны. Прежде всего, герои, столкнувшиеся с определенной проблемой могут попробовать изобрести заклинание или изделие, которое может ответить на эту проблему. Во-вторых, новые изделия или заклинания имеют преимущество неожиданности; каждый знает, что такое огненный шар и как он работает, но сверкающий удар Фелгара – это совершенно другое дело! Новые заклинания или изделия могут обеспечивать героев защитами или способностями, которые никогда прежде не были известны в кампании.

Исследование заклинаний и создание волшебных изделий обсуждены вместе в этой главе, потому что они представляют один из наиболее полезных и интересных аспектов AD&D Игры, способность героя создать что-то, что переживет его или ее собственную карьеру (или даже продолжительность жизни, в некоторых случаях!), становясь постоянной частью мира Данжон Мастера. В конце концов, заклинания и изделия с, приложенными к ним именами, были впервые созданы героями волшебниками и жрецами ничем не отличающимися от любого другого героя. Какой волшебник не мечтает о том, чтобы его знали как следующего Рари, Бигби или Отилука?

Исследование Заклинаний
В некоторой точке, почти любой заклинатель захочет попробовать исследовать заклинания. Изобретение нового заклинания – великий путь для героя, оставляющий длительную отметку на кампании, как отмечено выше, но это также увлекательное упражнение для игрока и Данжон Мастера; новое заклинание настраивает и изменяет кампанию и саму игру.

Хотя, и волшебники, и жрецы могут исследовать новые заклинания, волшебники намного более часто занимаются этим. Философия экспериментирования и исследования кажется намного более соответствующей волшебникам, так как жрецы склонны (что весьма естественно) оставлять вещи на веру, и придерживаться уже проверенных сил и способностей своего божества. Однако, не имеется никакой причины, почему жрец не мог бы участвовать в стольком количестве исследований, как он или она желает; это только обобщение, а не правило.

Имеются две части исследования заклинания: проектирование заклинания, и фактическое выполнение исследования заклинания в игре. Игроку и Данжон Мастеру будет требоваться некоторое время, чтобы разработать детали заклинания прежде, чем герой сможет предпринять свое исследование.

Предложение Заклинания
Герои могут исследовать четыре типа заклинаний: уже существующие заклинания, которым они просто не имели возможности научиться, "подобные" заклинания, которые похожи на существующее заклинание, которому они не сумели научиться; заклинания, которые превысили бы обычное максимальное число заклинаний, позволенных счетом Интеллекта героя; и совершенно новые заклинания никогда прежде не встречающиеся в кампании. Обратите внимание, что жрецы никогда не должны волноваться относительно проведения первых трех типов исследования, так как они могут использовать любое заклинание, принадлежащее сфере, к которой они имеют доступ. Жрецы проводят исследование заклинания только, чтобы создать совершенно новые заклинания.

Существующие Заклинания: Время от времени, волшебники найдут, что имеется особенно полезное или ценное заклинание, которое прошло мимо них. Не имеется никакой причины, по которой волшебник не может решить исследовать огненный шар или магический сосуд, если он утомится ожиданием старой книги заклинаний или свитка. Это довольно просто, так как описание заклинания уже существует; герой может сразу перейти к Проведению Исследования.

Дополнительные Заклинания: Ко времени, когда большинство волшебников достигает средних уровней, максимальное число заклинаний, которые они могут знать на любом данном круге, может стать весьма ограничительным. Например, волшебник с Интеллектом 14 знает всего девять заклинаний одного круга. Чтобы продолжать добавлять заклинания к своей книге заклинаний, волшебник должен исследовать любые заклинания выше и вне этого ограничения, вместо просто записывания новоприобретенных заклинаний в свою книгу заклинаний. Очевидно, что после некоторой точки добавление заклинаний становится утомительной и отнимающей много времени работой, но если герой желает тратить деньги и время, он может осуществлять эту возможность. Снова, так как описание заклинания уже существует, герой может сразу перейти к Проведению Исследования.

Новые Заклинания: Наиболее интересный аспект исследования заклинания, создание новых заклинаний требует осторожной рецензии и анализа, чтобы определить потенциальные проблемы или злоупотребления. Так как игрок должен произвести всю информацию с игровым эффектом для заклинания, он должен во-первых написать полное описание, а затем представлять его Данжон Мастеру для одобрения и модификации. Обратите внимание, что изменение нового заклинания (то есть, удаление компонентов, улучшение Время Активирования или диапазон, или изменение, путем, которым оно работает) составляет новое заклинание. Создание "подобного" заклинания подражающего заклинанию, которому герой неспособен научиться, как рассматривается, является новым исследованием заклинания. Перейдите к Описанию Заклинания, и следуйте за процессом одобрения, и исследования постепенно.

Описание Заклинания
Первый шаг в создании нового заклинания это описать его цель и эффекты. Заинтересованный игрок должен потратить некоторое время на то, чтобы написать описание заклинания, подобное описаниям заклинаний в Руководстве Игрока. Вообще, новое заклинание должно быть новым. Заклинания, которые делают то же самое что и существующие заклинания, или комбинируют существующие заклинания, в действительности не новые, и нуждаются в лучшей "зацепке" с целью исследования заклинания. Имеются некоторые руководящие принципы:

Круг: Естественно, герой должен быть способен использовать заклинание, которое он пробует создать, так что рассматриваемое заклинание должно быть такого же или ниже его обычного максимального круга заклинаний. Например, волшебник 6-го уровня может использовать заклинания 3-го круга или меньше, так что он может исследовать заклинания 1-го, 2-го или 3-го круга.

Сравните предложенное заклинание с подобным заклинанием, чтобы назначить ему разумный круг. Вообще, заклинания должны наносить приблизительно один кубик повреждения за каждый уровень, плюс-минус кубик; сравните потенциал заклинания с волшебным снарядом, огненным шаром или огненной стрелой. Заклинания, которые не позволяют инстинктивные защиты, или заклинания, которые могут затрагивать противника независимо от своего уровня или Hit Dice, имеют часто более высокий круг чем подобные заклинания. Заклинания, которые являются усовершенствованиями существующих заклинаний, должны быть от одного до трех кругов выше чем заклинание, с которого они оформлены, в зависимости от степени усовершенствования.

Школа/Сфера: Обратитесь к Главе 1 и Главе 2; краткие описания каждой школы волшебной магии и каждой сферы жреческой магии даются в этих главах. И волшебники и жрецы могут проводить исследование только в школах или сферах, к которым они имеют доступ, так что клерик не может исследовать новые животные или растительные заклинания, а призыватель не может исследовать заклинания иллюзии.

Диапазон: Причиняющие повреждение заклинания должны иметь хорошее оправдание для диапазона больше 150 ярдов (или больше 10 ярдов за каждый уровень заклинателя), неповреждающие заклинания нападения (сон, обездвиживание, полиморфизм и другие подобные эффекты) редко превышают диапазон больше 100 ярдов (или больше пяти ярдов за каждый уровень заклинателя). Другие заклинания могут дико изменяться по диапазону, в зависимости от своей функции; заклинания связи или передвижения могут иметь диапазон в сотни миль.

Продолжительность: В то время как повреждение от атакующих заклинаний или эффектов многих небоевых заклинаний постоянно, большинство заклинаний, которые создают состояние, или изменение статуса своих жертв имеют четкую продолжительность. Продолжительности могут быть определены по времени (любимый метод) или пока не произойдет некоторый заранее определенный случай. Например, невидимость продолжается, пока заклинатель не нападает, в то время как обаяние может длиться в течение нескольких дней или в течение нескольких месяцев, в зависимости от жертвы. Очень мало заклинаний низкого уровня могут вызвать постоянное изменение или слабость в живой цели.

Область Поражения: Заклинание, которое может затрагивать сразу нескольких людей, или даже сразу несколько дюжин людей, является однозначно более мощными чем заклинание, которое воздействует на одного индивидуума. Заклинания, разработанные, чтобы затронуть нескольких врагов могут затрагивать случайное число жертв в кубе приблизительно от 20 до 30 футов (например, обездвиживание персоны воздействует на 1-4 целей в 20-футовом кубе). Заклинания, разработанные, чтобы затронуть больше 10 или 12 индивидуумов не должны быть больше огненного шара, который воздействует на сферу радиусом 20 футов. Превышение этих ограничений требует более мощного (и поэтому более высокого круга) заклинания чем, то которое остается в этих пределах.

Компоненты: Большинство заклинаний должно иметь все три компонента: устный, материальный и телесный, если не имеется серьезного основания для исключения. Заклинания только с одним компонентом довольно редки. Обратите внимание, что заклинания без устных компонентов могут быть брошены, даже если героя заставляют молчать, и поэтому они более опасны чем, они могут показатся на первый взгляд.

Материальные компоненты, которые трудно достать или они очень дороги, могут использоваться, чтобы управлять использованием заклинания в кампании. Даже притом, что волшебник 1-го уровня может использовать идентификацию, каждый раз как он делает это, он должен разрушить 100 gp жемчужину. Если Данжон Мастер предписывает правила материальных компонентов, волшебник мог бы думать дважды перед использованием подобного заклинания в любое время, когда оно будет ему необходимо.

Время Активирования: Правило большого пальца для волшебных заклинаний: Время Активирования равно 1 за каждый круг, так что заклинание 4-го круга (например) должно иметь Время Активирования 4. Аналогично для жреческих заклинаний Время Активирования 3 плюс 1 за каждый круг, так жреческое заклинание 4-го круга должно иметь время активирования около 7. Если заклинание – знаменательно ниже этой отметки, оно должно или быть более слабым чем заклинания подобного круга, или выше обычного круга. Наоборот, длительное Время Активирования может давать компенсацию за другие преимущества.

Инстинктивная Защита: В то время как природа инстинктивной защиты изменяется в зависимости от цели заклинания. Очарования, которые выводят жертву из строя без выгоды инстинктивной защиты, должны быть редки, или ограничены типом затронутой жертвы. Заклинание сна – хороший пример; оно не позволяет никакую инстинктивную защиту, но может затрагивать только существ с низким Hit Dice. Причиняющие повреждение заклинания, которые затрагивают больше одной цели без инстинктивной защиты, необыкновены и имеют тенденцию быть высокого круга.

Описание и Эффекты: При создании фактического описания заклинания, не забудьте обратить внимание на то, на кого оно воздействует, как оно работает, что оно делает, и как оно может быть остановлено или рассеяно. Если продолжительность, диапазон или инстинктивная защита описаны как 'специальные', удостоверьтесь, что вы описали, как это 'специально’ и, каковы его фактические ограничения.

Большинство заклинаний исполняет одно определенное действие, хотя некоторые заклинания могут использоваться несколькими способами, которые могут быть выбраны когда заклинание используется (как пример см. Замораживающую Сферу Отилука). Заклинания, которые фактически делают две или три вещи сразу, типа двери в тень, или охраны и стражи являются весьма редкими, и почти всегда это Очарования высокого уровня.

Последнее но не меньшее, создание нового заклинания – это возможность быть творческим, так что не стесняйтесь добавлять любой колорит или специальные эффекты, которые являются соответствующими. Заклинание, которое делает героя непроницаемым к холоду, полезно, но не очень красочно; однако, заклинание, которое превращает кровь героя в волшебную ледяную воду, таким образом давая ему сопроротивляемость к повреждению от холода, является немного более интересным. Также рассмотрите побочные эффекты или опасные комбинации способностей при написании описания заклинания.

Одобрение и Модификация
После того, как игрок опишет заклинание и вылижет его, Данжон Мастер должен рассмотреть и проанализировать заклинание. Является ли оно нужного круга, или в действительности оно более мощно чем оно, должно быть? Если бы герой был целью собственного заклинания, оно бы его полностью уничтожило?

Это могло бы быть признаком того, что заклинание является слишком сильным. Эффекты разумны и соответствующие его уровню мощи? Оно дает жертве шанс избежать своих эффектов? Заклинание вторгается в сферы, обычно доступные другому персонажу — другими словами, оно сделало бы волшебника лучшим вором, чем вор партии, лучшим файтером, чем файтер партии, и так далее? Заклинание может предпринимать некоторые шаги в этом направлении, но это должно быть тщательно исследовано. И, наиболее важно: что вы, как Данжон Мастер, думаете – это заклинание будет улучшать вашу игру или оно будет делать ее хуже?

Если заклинание хорошо сбалансировано и рассмотрено со всех сторон, то герой может продолжать Проведение Исследования. Однако, если все еще требуется некоторая доработка, то вы можете или возвратить его игроку и сообщить ему свои возражения, или модифицировать его так, как вы думаете, будет более соответствующим, делая работу этого заклинания более подходящей для вашей кампании. Помните, игрок всегда может решить не исследовать заклинание, если ему не понравился окончательный вариант заклинания, исправленного Данжон Мастером!

Проведение Исследования
Теперь, когда заклинание было описано и одобрено игроком и Данжон Мастером, герой может начинать свое исследование. Исследование Заклинания отнимает много времени и довольно дорого. Прежде всего, волшебник должен иметь доступ к хорошо-оборудованной исследовательской лаборатории и библиотеке, описанной в Главе 5. Фактически, если его библиотека не достаточно хороша для исследования, он должен тратить время и деньги, улучшая свои академические ресурсы перед началом исследования!

Жрецы могут обойтись без того, чтобы покупать эти дорогие средства обслуживания, но они должны иметь доступ к святым письменам и текстам, доступным в определенном храме своего божества, выбранного Данжон Мастером. Во многих случаях, жрец должен будет предпринять паломничество в отдаленный монастырь или теологический университет, чтобы найти материалы исследования, в которых он будет нуждаться.

Во-вторых, герой должен воздержаться от приключений, и концентрироваться исключительно на своем исследовании, исключая все другие действия. На Исследование Заклинания уходит по крайней мере две недели в круг заклинания, так исследование заклинания 3-го круга требовало бы по крайней мере шести недель игрового времени. Герой может ненадолго прерывать свои исследования, чтобы проявить внимание к другим вопросам, но если перерыв больше одного дня, то он получает задержку некоторого вида и теряет одну неделю исследования. Например, если волшебник заканчивает четыре недели исследования, а затем обнаруживает, что он должен отлучиться из городка на три дня, он должен повторить одну неделю своих занятий. Если перерыв оказывается более длительным, чем время которое уже прошло, все исследование потерянно, и он должен начинать сначала.

Основное Время Исследования = 2 недели в круг заклинаний
Деньги – также проблема при исследовании заклинания. Расходы на материалы, реактивы, тома и книги, требуемые для исследования потребляют от 100 до 1,000 gp в круг заклинаний, выше и вне обычной стоимости обслуживания любой лаборатории, используемой героем. Жрецы должны закупить специальные благовония, свечи и другие религиозные изделия подобной стоимости. Данжон Мастер может устанавливать цену на уровне, который он считает соответствующим, но это должно всегда быть немного напряженным для героя.

Базовая Стоимость Исследования = 100-1,000 gp в круг заклинания
Успех или Неудача: Если герой выполняет все расходы и проводит необходимое время с книгами, он может делать попытку броска на успех после минимального времени исследования (две недели в круг заклинания). Шанс успеха: 10%, измененный счетом Интеллекта исследователя (для волшебников) или счета Мудрости (для жрецов) и уровнем опыта, минус удвоенный круг исследуемого заклинания. (Смотри ниже.)

Базовый Шанс Успеха = 10% + 1% в единицу уместной характеристики +1% в уровень опыта - (2 x круг заклинания).
Например, если волшебник 7-го уровня с Интеллектом 17 исследует заклинание 3-го круга, он имеет шанс успеха 10% (базовый) + 17% (Интеллект) + 7% (уровень опыта), минус 6% (заклинание 3-го круга), дает общее количество 28%.

Если герой не преуспевает в первой попытке (если он не очень высокого уровня, он вероятно не преуспеет), он может продолжать свое исследование. В конце каждой дополнительной недели, он может делать попытку проверки с +10% совокупной премией. Однако, если герой когда-либо выбрасывает результат 99 или 100 при проверке успеха, Данжон Мастер может сказать, что заклинание оказывается неосуществимым, и исследование должно быть оставлено.

Обратите внимание, что проверка успеха заменяет обычную механику изучения заклинаний, если герой может успешно исследовать заклинание, он может добавить его в свою книгу автоматически.

Новые Заклинания в Кампании
Уникальное заклинание – ценный товар, с существенной торговой ценностью среди других волшебников или жрецов. Инициативный герой может захотеть продавать свое трудно заработанное знание за любую цену, которую он может за него получить, или он может оставить свое заклинание для собственного использования. В некоторых случаях, волшебник может захотеть быть осторожным относительно публичной демонстрации своих новооткрытых способностей; недобросовестные заклинатели, как известно, крали книги заклинаний изобретателя, чтобы отобрать тайны нового очарования у его создателя! Жрецы менее уязвимы к этому виду деятельности, но всегда возможно, что их покровителю может понравиться новое заклинание, и он сделает его доступным и другим жрецам того же самого божества.

Создание Волшебного Изделия
Во многих AD&D Кампаниях, герои определяются своими волшебными изделиями. Кольца, микстуры, обувь, плащи — все виды существующих устройств, которые предназначены, чтобы позволить герою нарушать правила игры так или иначе. Управление приобретением героем мощных волшебных изделий может быть одной из наиболее важных работ Данжон Мастера, так как слишком малое их количество может вести к скуке или застою, в то время как слишком много может понижать азарт игры и разрушать хорошую игру даже еще быстрее.

Только, потому что герой имеет способность делать волшебные изделия, Данжон Мастер не должен махнуть на него рукой, и позволять изделию появляться в кампании. Важно строго расписать детали создания волшебного изделия, так как это – та сила героя, которая может очень быстро разрушить равновесие игры. Для игрока это точка, для оценки всех неприятностей и усилий, которые его герой проходит, чтобы создать даже простые изделия. Создание мощного изделия может требовать от героя, кампании в течение нескольких месяцев. Создание волшебных изделий было описано в большой детализации в Книге Артефактов, и снова в книге Возможности Данжон Мастера: Кампании Высокого Уровня. Представленные здесь правила, отражают эти системы и подводят итог процессу для простоты описания. Кроме того, здесь дается несколько больше идей для странных материалов и компонентов для волшебных изделий, расширяющих диапазон причудливых квестов и приключений, в которые Данжон Мастерможет бросать героя, пока он работает над своей следующей микстурой, или изобретает новое кольцо или палочку.

Стандарты против Нестандартных Изделий: Герой не ограничен дублированием волшебных изделий, которые даны в DMG. Он может захотеть изобрести совершенно новые волшебные изделия, скроенные к собственным потребностям и вкусам. Однако, герой может пытаться создавать новые изделия, если он этого хочет. Некоторые могут быть простыми вариантами существующих изделий — например, не имеется никакой причины, почему кольцо смещения не работало бы также как плащ смещения. Другие изделия могут включать способности никогда прежде не замеченные в волшебном изделии. Вообще, измененные изделия имеют штраф -5% при заключительной проверке успеха, а нестандартные изделия имеют штраф -10%.

Волшебники Специалисты: Некоторые волшебные изделия явно дублируют эффекты некоторых заклинаний или школ. Например, палочка полиморфинга – очевидно изделие с сильными связями в школе изменения, в то время как палочка силы принадлежит школе силового поля. Если Данжон Мастер соглашается, что рассматриваемое изделие действительно попадает в специальность героя, волшебник получает премию +5% к проверке успеха при создании изделия.

Специальные Компоненты
Создание очарованного изделия трудно. Даже самые простые устройства требуют экстраординарных материалов и процессов. Во многих случаях, герои находят, что изделие не стоит неприятностей сбора компонентов, их разделения или очистки, а затем использования заклинаний, которые создают конечный продукт. Лучшие средства Данжон Мастера для управления созданием изделия – через специальные компоненты, требуемые специфическим изделием.

Имеются два типа специальных компонентов: материалы и процессы. Материалы – это то, что можно было бы думать: компоненты, которые фактически включаются в структуру изделия. Процессы – это шаги, которые так или иначе очищают, пропитывают или изменяют базовое изделие. В любом случае, компонент может располагаться от обычного до экзотического, охватывая почти все вообразимое.

Материалы: Как общее правило большого пальца, более мощные изделия требуют более необычных материалов. Материалы могут фактически представлять физические компоненты изделия: металл для кольца или жезла, шерсть из которой соткан плащ, или материалы могли бы быть добавлены или обработаны, типа горстки пыльцы пикси для микстуры полета, или чешуйки гигантской змеи, которые включены в талисман обнаружения яда.

Но материалы могут быть полностью нематериальные, метафорические компоненты также как и материальные вещества. Храбрость рыцаря, дух горы, или дыхание бабочки – все примеры этого типа компонентов. Герою, вероятно, придется проявить весьма много изобретательности и выдумки, чтобы захватить эти редкие качества или сущности!

Материалы разделены на три общих категории: обычные, редкие и экзотические.

Обычные материалы могут быть приобретены почти везде. Сталь, кожа, кость, ткань, дубовые посохи и другие подобные вещи – все обычные материалы. Обратите внимание, что изделия, подходящие для очарования должны быть сделаны из самых прекрасных доступных материалов, так что волшебнику возможно придется сделать рудный тигель, чтобы создать самую-самую чистую сталь из всех доступных. Даже самые обычные волшебные изделия требуют материалов, стоящих минимум 100 gp! Неосязаемые обычные материалы могли бы включать слезы девы, силу кузнеца или сущность розы.

Редкие материалы более трудно найти или они более дороги. Специфический тип или сорт шелка, алмазы, перья рока, эбонит, кости волшебника или железо, выплавленное мастером кузнецом карликом были бы редки. Неосязаемые материалы могли бы включать слезы убитой горем девы, силу короля, или сущность розы собранную на первую ночь новолуния. Обычные материалы, произведенные или собранные при необычных обстоятельствах, типа, только что описанной сущности розы, также считаются редкими.

Экзотические материалы могут быть приобретены только через приключение со стороны героя. Шелк, сотканный из паутины фазового паука, ограненный алмаз, никогда не видевший света, кости архимага, локон волос богини, или сталь, выплавленная из упавей звезды – все это экзотические материалы; неосязаемые материалы могли бы включать слезы убитой горем принцессы, силу самого великого короля в мире, или сущность розы собранной при свете кометы, которая возвращается однажды каждые двадцать лет.

Процессы: Почти все что изменяет, украшает или помогает в производстве изделия не становясь частью заключительного этапа – процесс. Естественно, точная природа процесса изменяется в зависимости от физической формы изделия; микстуры могут смешиваться или варится в специальной реторте, нагреваться на огне, подпитываемом необычным веществом, размешиватся специальным способом, дистиллироваться, испарятся, бродить, разделятся или очищатся. Другие процессы, соответствующие другим типам изделия включают следующее:

•
Чернила для свитков могут вариться подобно микстуре;

•
Сплав для металлических колец должен быть добыт, выплавлен, а затем держатся в некоторой почве, вытягиваться как провод, или обрабатываться холодом. Инкрустирование камнями, полировка, закалка, надписывание или гравировка могли бы заканчивать кольцо. Кольца могут также быть сделаны из неметаллических веществ; точно оработанный камень, дерево или кость, также могут быть использованы.

•
Палочки и жезлы могут быть сделаны из дерева, железа, кости, кристалла, камня или почти всего чего угодно. Эти изделия могли бы требовать вытачивания, погружения, посыпания песком, вырезания, полировки, эмалировки, гравировки или инкрустирования.

•
Посохи почти всегда сделаны из дерева, но концы посоха могут быть сделаны из любого вещества, хотя обычно они оковываются металлом. Посохи могут быть выточены, вырезаны, обработаны, зарыты в песок, инкрустированы, или усыпаны кристаллами или камнями.

•
Оружие и доспех могут быть сделаны из железа, бронзы, стали или любого из фантастических сплавов. Оружие +3 ценности обычно сделано из специальной метеоритной стали, +4 оружие или доспех сделано из мифрилового сплава, а +5 оружие делается из адамантитового сплава. Процессы обычно необходимые для таких изделий включают: добычу, расплавление, очистку, ковку, закалку, отпускание, охлаждение, гравировку, инкрустирование, заострение, и эмалировку или живопись.

•
Другие изделия можно было бы кипетиться, побивать, вышивать, гравировать, вырезать, окрашивать, коптить, застеклять, украшать, обивать материей, охлаждать, или нагревать некоторым способом. Смотрите на соответствующие описания навыка для идей относительно некоторых вовлеченных процессов.

Обычные процессы могут включать гравировку, маркировку или окончательную доводку в любой из описанных выше манер. Редкие процессы добавили бы дефицитный материал: вышивание золотой нитью, кипечение в черепе волшебника, или окрашивание краской, сделанной из крови кокатрисса. Экзотические процессы могут включать такие вещи как погружение изделия или его компонентов в энергии Положительного Материального Плана, окуривание его над огнем, подпитываемым ветвями Яггдрасиля, Мирового Дуба, или ковка изделия молотом, которого касалась рука бога.

Микстуры
Среди самых легких в производстве изделий, находятся микстуры, которые располагаются от простых лечащих бальзамов до мощных смесей, способных к приручению драконов или восстановлению здоровья и здравомыслия героя. Некоторые микстуры – жреческие микстуры и могут быть изготовлены только жрецами. Они включают: эликсир здоровья, микстура экстра-лечения, микстура сопротивляемости огню, микстура лечения, микстура приятной воды, и микстура живучести.

Требования Уровня: И жрецы, и волшебники должны быть по крайней мере 9-го уровня, чтобы создавать микстуры. Специалисты в школе алхимии могут варить микстуры на 6-м уровне, но должны использовать специальные процедуры, чтобы сделать это. Они могут использовать стандартную процедуру после достижения 9-го уровня или продолжать использовать свой специальный процесс.

Средства Производства: Чтобы варить микстуры волшебникам необходима алхимическая лаборатория или мастерская; жрецы должны иметь освященный алтарь. (См. Главу 5.) Возможно волшебнику понадобится расширить свою библиотеку, чтобы получить тексты и тома, необходимые для исследования формул микстур.

Исследование: Прежде, чем герой начнет варить микстуру, он должен обнаружить, какие процессы, материалы и специальные компоненты для этого требуются, и как они должны быть объединены для успешного изготовления. Это исследование требует 1d3+1 недель при расходовании 100 gp в неделю, но если герой использует коммуникацию или заклинание Контакта с Другим Планом, чтобы ускорить свое исследование, он автоматически преуспевает за минимальное время.

Если герой имеет полную порцию рассматриваемой микстуры, чтобы использовать ее как образец, исследование требуе только одну неделю и ничего не стоит. Однако, он все еще должен иметь доступ к лаборатории или алтарю, чтобы провести такое исследование.

Алхимики могут использовать приведенные выше правила исследования, только после того как они достигают 9-го уровня, а до этого они должны делать это с помощью более длинного и более дорогого процесса, если они хотят воспользоватся преимуществом своей способности создавать микстуры прежде, чем это смогут делать другие волшебники. Алхимик меньше 9-го уровня должен тратить две недели и 500 gp в круг микстуры, чтобы исследовать формулу, а затем проходить проверку изучения заклинаний. (Эквивалентный круг заклинаний для микстуры – это ее ценность в единицах опыта, разделенная на 100, и округленная вверх.)

Как только герой исследовал формулу микстуры, он не должен снова ее исследовать; он может создавать такие микстуры так часто, как он желает, пока он оплачивает их стоимость и тратит на ее изготовление необходимое время.

Процессы и Материалы: Микстуры, которые содержат только одну порцию, требуют одного редкого материала и одного обычного процесса; микстуры, которые обеспечивают несколько порций в одной дозе, требуют экзотического материала и редкого процесса. (См. Специальные Компоненты в конце этой главы.) Микстуры, которые обычно производят больше одной дозы, включают: микстура уменьшения, эликсир здоровья, микстура экстра-лечения, микстура огненного дыхания, микстура сопротивляемости огню, микстура роста, микстура невидимости, масло воздействия и микстура радужных оттенков.

Одно из преимуществ алхимика – то, что он не должен использовать специальные компоненты при создании микстуры; его знание химикалий и реактивов позволяет ему моделировать эти редкие материалы, использует ли он алхимический или волшебный процесс.

Стоимость и Время: Предположив, что герой способен достать любые специальные или необычные материалы необходимые для микстуры, ее варка все же обойдется ему в некоторое количество золотых частей, равное ценности единиц опыта микстуры. Сам процесс требует одного дня на каждые 100 gp.

Алхимический процесс обычно требует одной полной недели, и от 300 до 1,800 gp (3d6x100), чтобы сварить микстуру. Если ценность единиц опыта микстуры больше 700, то алхимик должен тратить дополнительный день на 100 единиц опыта, при вареннии микстуры. Однако, на 9-ом уровне, алхимик может использовать обычные правила варки микстур вместо этого.

Успех или Неудача: Базовый шанс успешной варки равен 70%, +2% в уровень персонажа, -1% за каждые 100 gp затрат на микстуру. Например, волшебник 13-го уровня сваривший микстуру огненного дыхания имел бы шанс успеха 92% (70% +26% за уровень персонажа, -4% (400 gp), получаем 92%). Данжон Мастер должен делать эту проверку тайно, так как на естественном броске 96 или выше процесс терпит неудачу, и микстура проклята некоторым способом (обычно, она становится микстурой яда или заблуждения вместо того, чем она должна быть).

Алхимики вместо этого используют проверку изучения заклинаний, с премией +1% в уровень героя, чтобы увидеть, являются ли они успешны в варении микстуры. Или, если алхимик 9-го уровня или выше, он может производить микстуру волшебными средствами, используя обычную проверку успеха 70% +2% за каждый уровень. Если дело обстоит так, то алхимик получает +5% премии к его шанса успеха из-за его знания как специалиста по микстурам.

Талгаз, Чародей 9-го уровня, решает, чтобы он должен произвести зелье любви, чтобы помочь принцессе влюбиться в одного из свлих товарищей. Талгаз уже обладает минимальной библиотекой и договаривается о заимствовании лаборатории с другом алхимиком. В результате, он может начинать свое исследование без каких-либо дополнительных расходов. Он не использует никаких специальных методов, так что исследование требует 1d3+1 недель и стоит ему 100 gp в неделю.

После трех недель, Талгаз заканчивает свое исследование. Он обнаруживает, что микстура требует слез дриады как редкого материала и, с некоторым ворчанием, намеревается найти дриаду и убедить ее потерять несколько слез для него. Через одну неделю (и интересное приключение), Талгаз возвращается в лабораторию с пузырьком, полным слез дриады и приступает к варению своей микстуры. Зелье любви стоит 200 XP, так что Талгазу требуется два дня и 200 gp, чтобы сварить микстуру.

Когда Талгаз заканчивает, Данжон Мастер девает тайную проверку, чтобы видеть был ли он успешен. Базовый шанс: 70%, плюс 18% за уровень Талгаза, минус 2% за ценность микстуры в единицах опыта. Данжон Мастер также решает, что зелье любви было специальностью чародея, и дало Талгазу премию +5% за специализацию. Его полный шанс успеха 91%; если Данжон Мастер выбрасывает 96 или выше, то неудача создает проклятую микстуру. (Что было бы довольно неприятной неожиданностью для друга Талгаза?)

Свитки
Подобно микстурам, свитки довольно легко производить, и они также доступны для героев среднего уровня. Свитки бывают двух видов: свитки заклинаний и свитки защиты. Свитки Заклинаний точно то, что их название и подразумевает — это свитки, которые хранят заклинания, которые могут быть брошены просто, читая свиток. Свитки Защиты – это специальные одноразовые волшебные изделия, которые обеспечивают защиту против разных угроз.

И если любой герой может прочитать свиток защиты без использования заклинания читать магию, то волшебные заклинания не могут быть брошены из свитка или зашифрованы в книгу заклинаний, пока заклинание читать магию или подобный эффект не использован читателем. Это может быть сделано во время использования свитка, или читатель может подготовиться, заранее используя заклинание читать магию; после того, как свиток волшебно прочитан, он остается понятным для героя, который читает его. Обратите внимание, что только волшебники, воры и барды могут читать волшебные заклинания из свитков заклинаний; воры и барды могут обходить обычное требование читать магию, используя свои специальные классовые способности.

Жреческие заклинания не требуют заклинания читать магию, чтобы использоваться со свитка. Жрецы, воры и барды могут читать жреческие заклинания из свитков заклинаний.

Волшебники и жрецы низкого уровня могут быть способны читать заклинания из свитков, которые являются обычно вне их способностей; даже волшебник 1-го уровня имеет шанс использовать огненный шар или разряд молнии правильно. Обратитесь к свиткам, в Приложении 3 Руководства Данжон Мастера.

Требования Круга: Волшебники могут создавать свитки, когда они достигают 9-го уровня. Жрецы могут писать свитки, когда они достигают 7-го уровня. Любое заклинание, которое герой знает (или к которому он имеет доступ в случае жреца) может быть записано на свиток, или герой может пытаться создавать свиток защиты.

Геометры (специалисты в волшебной школе геометрии) имеют специальную способность создавать свитки заклинания, начиная с 4-го уровня, а свитки защиты с 7-го уровня. Когда геометр достигает 9-го уровня, то он может использовать обычный процесс создания свитка.

Средства Производства: Волшебникам необходим доступ к любому виду лаборатории (алхимический, мастерской или исследовательской), чтобы смешать чернила для свитка, хотя это довольно простая задача, если имеются правильные компоненты. Жрецы могут смешивать чернила в любой разумной области работы, но они должны иметь доступ к освященному алтарю, чтобы фактически записать свиток.

Исследование: Не имеется никакого исследования, требуемого для свитков заклинаний или для свитков защиты, так как эти заклинания доступны герою. Например, если волшебник знает, как использовать щит против магии, он может писать свиток защиты от магии без того, чтобы выполнить любой вид исследования. Если свиток не имеет никакого эквивалентного заклинания, известного герою, он должен исследовать свиток, используя обычные правила исследования заклинания. Чтобы вычислить эффективный круг заклинаний для свитков, разделите его ценность единиц опыта на 500, а затем добавьте 2 (Круг = XP/500+2). Например, свитки, стоящие 1,000 единиц опыта рассматриваются заклинаниями 4-го круга;

Свитки Защиты, которые имеют эквивалентные заклинания, включают следующие свитки:

Свиток
Эквивалент
Защита от элементалов
Отпускание
Защита от магии
Щит против магии
Защита от окаменения
Снятие окаменения
Защита от растений
Щит против Растений
Защита от яда
Нейтрализация яда
Защита от овладения
Рассеивание зла
Защита от нежити
Управление нежитью
Защита от воды
Аэрация воды
Процессы и Материалы: Свитки требуют трех компонентов: некоторой формы бумаги, специально смешанных чернил и уникального пера. Обычная бумага, пергамент или папирус могут использоваться, чтобы создать свиток; бумага обеспечивает премию +5% к броску успеха, в то время как папирус дает штраф -5%. Все свитки требуют редкого пера некоторого вида.

Чернила для заклинаний 1–3-го круга требуют редкого компонента; чернила для заклинаний 4–6-го круга требуют экзотического компонента; и чернила для заклинаний 7–9-го круга требуют, и редкого, и экзотического компонента. (Для свитков защиты используйте круг приведенных выше эквивалентных заклинаний.)

Геометры имеют специальное преимущество, так как им не требуется ничего кроме обычной бумаги или пергамента, и редкого пера (которое может использоваться только однажды); чернила не важны для свитков геометра.

Стоимость и Время: Написание заклинания на свиток требует одного дня в круг заклинания, а создание свитка защиты требует одной полной недели непрерывной работы. Единственные затраты – это затраты на получение требуемых материалов.

Геометры имеют те же самые требования времени, но должны оплатить 100 gp в круг заклинаний для своих материалов для свитков заклинаний, или от 300 до 1,800 gp (3d6x100) для свитков защиты.

Успех или Неудача: Базовый шанс успешно создать свиток равен 80%, +1% за уровень персонажа, -1% за круг заклинания (или круг эквивалентного заклинания, в случае свитков защиты). Если герой не проходит проверку успеха, то заклинание, которое он в настоящее время пишет, терпит неудачу, и он не может больше добавлять заклинания к этому свитку, но любые заклинания, ранее помещенные в свиток остаются неповрежденными и все еще могут использоваться.

Данжон Мастер должен делать регистрацию тайной, так как естественные 96 или выше при проверке успеха создают проклятый свиток. Создатель свитка понятия не имеет, что его работа бракована, пока он не пробует использовать это специфическое заклинание.

Геометры используют проверку изучения заклинаний вместо обычной проверки успеха, если они производят свиток без любых волшебных компонентов или процессов. Если геометр создает свиток, используя обычные методы, описанные выше, то он получает премию +5% к его шансу успеха из-за его дружественных отношений со свитками.

Милана, жрица 8-го уровня, решает создать свиток защиты от яда, так как она и ее товарищи авантюристы намереваются идти охотится на виверну. Поскольку Милана способна к использованию заклинания нейтрализации яда, она не должна делать никакого исследования. Поскольку эквивалентное заклинание 4-го круга, свиток требует экзотического материала для чернил. Данжон Мастер решает, что чернила должны включать ночные тени, собранные во время новолуния, так что Милана тратит неделю или большее количество времени на обнаружение смертельных грибов и ожидание надлежащего времени, чтобы собрать их. Перо должно быть пером, погруженным в яд змеи, и Милана также проявляет внимание к этому. К счастью, ее храм находиться около городка достаточного размера, и она легко может найти бумагу. После сбора необходимых материалов, Милана смешивает чернила (никаких затрат или потери времени) и начинает записывать свиток защиты от яда. Это требует одной полной недели, без специфической стоимости, хотя настоятель ее храма говорит, что пожертвование за использование алтаря было бы неплохой идеей. Шанс успеха Миланы 80%, +8% за ее уровень, -4% за эквивалентный круг свитка. Использование бумаги дает премию ее +5%, до общего количества 89%. Милана легко проходит проверку, и заканчивает свой свиток.

Другие Изделия
Эта широкая категория включает все другие типы волшебных изделий, включая кольца, палочки, посохи, жезлы, разные волшебные изделия, а также оружие и доспех. Герои могут производить почти любой вид волшебного изделия, появляющегося в DMG, кроме волшебных книг, томов, руководств, энциклопедий, гримуаров или артефактов любого вида.

Кроме того, герою может быть запрещено создание специфического изделия из-за его класса. Волшебники могут создавать любые волшебные изделия, которые определенно не сохранены для использования жреческими героями (то есть, изделия типа посоха лечения) или ограничены некоторыми расами (типа эльфийской обуви). Расовые изделия создаются жрецами специфической расы. Если изделие может использоваться другими героями также как жрецами (например, шлем телепортации), волшебник может делать изделие. С другой стороны, жрецы и волшебники специалисты могут создавать только изделия, которые они могут использовать. При создании изделия, волшебник специалист получает премию +5% к его шансу исследования.

Наиболее важный аспект очарования изделия имеет очень мало общего с его целью или формой. Волшебные изделия разделены на несколько свободных классов, основываясь на природе очарования: одноразовые, ограниченного использования, однофункциональные и многофункциональные.

Одноразовые изделия исчерпаны после первого использования. Большинство микстур и свитков попадают в эту категорию, но они уже были обсуждены. Другие одноразовые волшебные изделия включают такие вещи как бусинки силы, благовоние размышления или любой из символов пера Кваала.

Изделия ограниченного использования имеют набор или переменное число зарядов, которые могут использоваться прежде, чем оно теряет силу. Некоторые изделия ограниченного использования могут перезаряжаться, но только, если они перезаряжаются прежде, чем был израсходован их последний заряд. Другие изделия ограниченного использования могут иметь несколько функций (смотри ниже). Большинство палочек и посохов – это изделия ограниченного использования. Другие изделия ограниченного использования включают такие устройства как кольцо желаний, мешок бобов, скарабей защиты или специальные свойства доспеха страха.

Однофункциональные изделия имеют только одну силу, которая функционирует непрерывно или по требованию. Некоторые однофункциональные изделия имеют ограничение по времени, после которого они не могут использоваться, пока они не пополняют свою волшебную энергию, некоторые однофункциональные изделия могут иметь свойства ограниченного использования, в дополнение к постоянным силам. Изделия типа кольца электрошока, амулет защиты жизни, обувь скорости и крылья полета – хорошие примеры однофункциональных изделий.

Многофункциональные изделия имеют больше чем одну силу, а также могут иметь дополнительные силы ограниченного использования. Хорошие примеры включают жезл настороженности, кольцо управления элементалом, плащ паука или шлема блеска.

Требуемый Уровень: И волшебники, и жрецы должны быть по крайней мере 11-го уровня, чтобы создать любой вид волшебного изделия другого чем микстура или свиток. Волшебники также ограничены заклинаниями, необходимыми чтобы фактически создать изделие: зачарование предмета, постоянство, и любые другие соответствующие заклинания. Жрецы, с другой стороны, не используют заклинания, чтобы создать изделия, но вместо этого используют освященный алтарь (см. Главу 5).

Средства Производства: Волшебникам необходима хорошо оборудованная мастерская, и возможно им будет необходимо расширить свою персональную библиотеку, чтобы провести необходимое исследование. (Снова, обратитесь к Главе 5.) Жрецы должны иметь доступ к специально освященному алтарю. Кроме того, и волшебники, и жрецы могут обнаружить, что очень полезно иметь некоторых искусных помощников поблизости.

Исследование: Прежде, чем герой сможет начать работу над волшебным изделием, сначала он должен будет обнаружить шаги, необходимые чтобы его создать! Это требует времени и усилий исследования. Вообще, герой должен тратить 1d6+1 недель и 200 gp в неделю, чтобы выяснить, как создать изделие, хотя Данжон Мастер может изменять и то и другое. Например исключительно мощные изделия (5,000 XP ценности или больше, или любое изделие типа пояса гигантской силы, которое дает решительные и постоянные премии герою) требуют консультации с мудрецом или некоторого специального усилия со стороны героя, чтобы исследовать процесс его производства.

Заклинания контакт с другим планом и коммуникация особенно полезны на этом шаге создания изделия, так как успешное использование одного из этих предсказаний уменьшает время исследования до требуемого минимума.

Процессы и Материалы: Точная природа процессов и требуемых материалов зависит от изделия, его категории и типа. Однако, все изделия требуют заклинания зачарования предмета (или эквивалентной жреческой церемонии), а многие требуют заклинания постоянства для закрепления очарования.

Кольца требуют одного обычного процесса, обычно некоторого типа вырезания, гравировки, литья, формования или выделывания. В дополнение к этому процессу, волшебные кольца имеют другие требования, основанные на их типе:

•
Однофункциональные кольца требуют одного экзотического материала;

•
Многофункциональные кольца требуют одного экзотического материала и одного экзотического процесса в функцию;

•
Кольца ограниченного использования требуют одного экзотического материала и одного экзотического процесса в использование.

Кольца, созданные волшебниками должны быть подготовлены заклинанием зачарования предмета и закончены заклинанием постоянства, хотя кольца с зарядами, типа кольца тарана, не требуют заклинания постоянства, так как они могут перезаряжаться. Естественно, герой должен также использовать любые заклинания, требуемые для подобных заклинаниям функций.

Жезлы, посохи и палочки не законченые заклинанием постоянства теряют свою магию, если их заряды когда-либо полностью истощаются. Снова, тип изделия определяет то, какие процессы и материалы требуются:

•
Однофункциональные палочки и посохи требуют одного редкого материала и одного редкого процесса;

•
Одноразовые или однофункциональные жезлы требуют одного экзотического материала и одного редкого процесса;

•
Многофункциональные жезлы, посохи или палочки требуют одного экзотического материала, и одного экзотического процесса в функцию;

•
Жезлы, посохи или палочки ограниченного использования требуют одного экзотического материала, и одного экзотического процесса в использование.

Материалы для этих устройств могли бы включать фактическое древко или ручку, специальное навершие или кристалл, или специальные оковки или окончания. Процессы могли бы включать вырезание, гравировку, живопись или закалку.

Разные волшебные изделия требуют заклинания зачарования предмета (или соответствующей жреческой церемонии), но одноразовые, и изделия ограниченного использования не требуют заклинания постоянства.

•
Одноразовые и однофункциональные изделия требуют одного экзотического материала и одного экзотического процесса;

•
Изделия ограниченного использования требуют одного экзотического материала в функцию и двух экзотических процессов в использование;

•
Многофункциональные изделия требуют одного экзотического материала в функцию, один экзотический процесс, и один редкий процесс в функцию.

Естественно, материалы и используемые процессы широко изменятся в зависимости от природы рассматриваемого изделия. Считайте, что разная магия включает все от одежды до лодки и колоды карт, поэтому фактическая конструкция или создание изделия, может включать почти все вообразимое! См. Специальные Компоненты для идей.

Волшебное оружие и доспех требуют зачарования предмета и заклинания постоянства или их жреческих эквивалентов (см. страницы 121-122 в DMG). Кроме того, устройства с зарядами (доспех страха, например) должны быть пропитаны соответствующими заклинаниями. Оружие и доспех, которые не имеют никаких специальных свойств кроме боевых премий, рассматриваются однофункциональными изделиями; изделия со свойствами смешивания, команды, разрушением, метанием, причинением вреда, точностью, скоростью, расстоянием, ядом, возвращением, молнией, проникновением, лезвием, поражением, или обезглавливанием рассматриваются многофункциональными изделиями. Доспехи, которые имеют специальные но ограниченные свойства (страх и эфирность) – изделия ограниченного использования; а потребляемые изделия типа волшебных стрел или охотничьих копий – одноразовые изделия.

•
Одноразовое оружие требует одного редкого материала и одного обычного процесса;

•
Однофункциональное оружие и доспехи требуют одного экзотического материала, одного обычного процесса, и одного редкого процесса;

•
Многофункциональное оружие и доспехи требуют одного экзотического материала и процесса, одного редкого процесса, и одного обычного процесса в функцию;

•
Доспехи и оружие ограниченного использования требуют одного экзотического материала и процесса, одного редкого процесса, и одного обычного процесса в использование.

Стоимость и Время: Снова, стоимость и время, необходимые, чтобы произвести волшебные изделия изменяются в зависимости от категории и типа изделия. Например, если маг желает создать однофункциональное кольцо, стоящее 1,000 XP, то он не должен просто тратить 1,000 gp (см. "Стоимость в XP" колонка Таблицы 38: Стоимость Волшебного изделия и Требования Времени), также он должен потратить 10 недель (одна неделя на каждые 100 gp) на создание изделия.

Стоимость любых специальных процессов или материалов не включена в базовую стоимость создания изделия, так, если волшебник обнаруживает, что он должен раздробить одну сотню жемчужин, чтобы создать порошок исчезновения, то это его дело где он раздобудет жемчужины. Требования времени не включают никакие специальные квесты, или обработки которые необходимы герою, чтобы создать изделие.

Успех или Неудача: Все волшебные изделия попавшие в эту широкую категорию имеют один и тот же бросок успеха. При предположении, что герой следует за всеми необходимыми шагами, имеется базовый шанс успеха 60%, +1% за каждый уровень заклинателя, -1% за заклинание или специальный процесс, необходимый чтобы создать изделие. (Начальное заклинание зачарования предмета и заключительное заклинание постоянства не учитываются в шансе успеха.) Также волшебники специалисты получают премию 5% к их шансу успеха при создании изделия, использующего способности их школы специализации, а ремесленники получает специальную премию 10% к их шансу успеха из-за их умения создавать изделия высшего качества.

Таблица 38:
Стоимость Волшебного Изделия и Требования Времени

Изделие
Стоимость
Время
Кольцо, однофункциональное
XP оценка
1 неделя в 100 gp

Кольцо, все другие
2 x XP
1 неделя в 100 gp

Жезл, одноразовый
1/5 XP
1 неделя в 1,000 gp

Жезл, однофункциональный
1/5 XP
1 неделя в 100 gp

Жезл, многофункциональный
1/5 XP
2 недели в 100 gp

Жезл, ограниченного использования
1/5 XP
4 недели в 100 gp

Посох/палочка, однофункциональный
1/5 XP
1 неделя в 100 gp

Посох/палочка, многофункциональный
1/5 XP
2 недели в 100 gp

Посох/палочка, ограниченного использования
1/5 XP
4 недели в 100 gp

Разная Магия, одноразовая
2 x XP
1 неделя в 100 gp

Разная Магия, однофункциональная
3 x XP
1 неделя в 100 gp

Разная Магия, многофункциональная
4 x XP
1 неделя в 100 gp

Разная Магия, ограниченного использования
2 x XP
3 недели в 100 gp

Оружие, одноразовое
XP оценка
1 неделя в 100 gp

Оружие/броня, однофункциональное
2 x XP
3 недели в 1,000 gp

Оружие/броня, многофункциональное
2 x XP
4 недели в 1,000 gp

Оружие/броня, ограниченного использования
2 x XP
2 недели в 1,000 gp

По выбору Данжон Мастера, герои, которые показывают исключительную изобретательность или идут на чрезвычайно долгое создание изделия из самых лучших соответствующих материалов и доступных обработок могут получать дополнительную премию от +5% до +15% в их шансе успеха.

Если герой выбрасывает 96 или выше при его проверке успеха, изделие проклято некоторым способом. Например, герой, пытающийся производить плащ смещения вместо этого мог бы создавать плащ ядовитости. Если по некоторым причинам герой пробовал создать проклятое изделие, бросок 96 или выше – это простая неудача, он не создает хорошее устройство вместо этого!

Федарик - 14-го уровня, огненный маг, кто решает создавать палочку огня, чтобы использовать ее, когда у него закончатся запомненные заклинания. Он легко выполняет требование уровня и тратит небольшие деньги, на то чтобы отреставрировать лабораторию (в этом случае, мастерскую), которую он нашел в разрушенной башне архимага. Мастерская имеет библиотеку, достаточную для исследования палочки огня (это первое изделие Федарик пробует сделать). Федарик использует заклинание Контакта с Другим Планом, чтобы минимизировать свое исследование, так что оно требует только двух недель и 400 gp, на изучение как создать палочку.

Как описано в DMG, палочка огня – многофункциональное изделие (она имеет четыре разных вида применения), и изделие ограниченного использования, так как оно использует заряды. Данжон Мастер решает, что палочка требует одного экзотического материала, и четырех экзотических процессов, в дополнение к необходимым заклинаниям, стоимости и времени. Федарик обнаруживает, что палочка должна быть сделана мастером кузнецом племени азеров (раса огненных карликов из Элементного Плана Огня, из латуни, выплавленной ифритами в Городе Латуни, закалена огненным дыханием взрослого красного дракона, гравирована пока она все еще мягкая рунами силы, используя огненный сапфир (мифический драгоценный камень, , только что на месте придуманный Данжон Мастером), и наконец отполирована смесью, содержащей золу тысячелетнего дерева, разрушенного огнем. С тяжелым вздохом, Федарик отправляется на месяцы поисков, поединков и приключений, по нахождению всех материалов и процессов.

Несколькими месяцами позже, все еще готовый продолжать. Федарик путешествует на элементный план огня, получает латунь у ифритов, заставит азеровского кузнеца сделать из него палочку, гравирует ее огненным сапфиром, обманывает дракона для ее закалки, и наконец полирует и заканчивает изделие в собственной мастерской специальной смесью золы. Создание изделия потребовало, чтобы количество золота равнялось пятой части ценности XP палочки (900 gp в этом случае) и 4 недель по 100 gp, до общего количества 36 недель ковки, закалки и полировки.

Федарик вполне удовлетворен своей работой пока, но теперь он должен сделать палочку волшебной. Сначала, он будет должен использовать зачарование предмета, чтобы подготовить палочку к получению заклинаний. Через четыре дня, зачарование предмета закончено, и Федарик делает попытку инстинктивной защиты против заклинания, чтобы видеть, преуспело ли оно. Его премии элементалиста к инстинктивным защитам против огня применяются, и Федарик проходит удивительно близко к неудаче, после этого он использует огненные руки, пиротехнику, огненный шар и огненную стену в палочку. Каждое заклинание требует 2d4 часов в круг заклинаний, так что оно заканчивается после несколько дней. Так как он должен проверить успех каждого Очарования и не знает удалось ли каждое заклинание, Федарик использует еще одну батарею из тех же самых заклинаний в палочку, только для того чтобы удостовериться, что он добился всех желаемых функций — в худшем случае, палочка будет иметь в себе несколько дополнительных зарядов, так что это весьма разумная предосторожность против возможности неудачи на одном из этих этапов. Так как палочка огня – это изделие ограниченного использования, оно не требует, заклинания постоянства для окончания; после того, как он использовал в палочку еще несколько заклинаний, Федарик объявляет, что он закончил. (Он не волнуется относительно сохранения ее зарядов прямо сейчас; он только хочет закончить начальное очарование, так как он может перезарядить палочку к ее максимальному потенциалу и позже.)

Данжон Мастер бросает инстинктивные защиты против заклинаний при каждом заклинании помещенном Федариком в палочку, и так как они удались, то дополнительные четыре заклинания были ненужной предосторожностью; Федарик преуспел еще в первый раз. Теперь Данжон Мастер проверяет, чтобы видеть, был ли весь процесс успешен или неудачен. Базовый шанс успеха для палочки 60%, плюс 14% за уровень Федарика, -12% за заклинания и специальные процессы. Данжон Мастер решает, что Федарик был особенно находчив, и дает ему премию +10%, и так как Федарик – огненный специалист, он получает дополнительную премию +5%, в  результате полный шанс успеха равен 77%. Федарик преуспевает, и теперь имеет палочку огня; Данжон Мастер решает, чтобы заклинания, помещенные в палочку стали ее первыми 8 зарядами (каждое заклинание было брошено в палочку дважды.)

Теперь, Федарик вероятно будет стремиться перезарядить палочку. Перезарядка изделий требует другого заклинания зачарования предмета, но оно автоматически успешно. После этого он может начать размещать заклинания в палочку, чтобы увеличить число зарядов, до ее максимума в 50. Так, после года приключений и работы, Федарик заканчивает палочку огня! Рассмотрите огромное количество времени и усилий, которое оно потребовало от героя 14-го уровня, и вы поймете, почему волшебные изделия должны быть такими редкими и необычными!

Качества
Когда волшебник или жрец создают волшебное изделие, они тратят много времени и усилий, ища способ передать своему созданию специфические качества и свойства. И хотя приведение исчерпывающего списка необходимых компонентов для каждого стандартного изделия было бы вне возможностей этой книги (а также довольно скучным!), мы бросим быстрый взгляд на некоторые хорошие идеи для компонентов, заклинаний и процессов, предназначенных для пропитывания изделия желаемыми силами.

Качества разделены на двенадцать свободных категорий: управление или доминирование, обаяние или влияние, восприятие, полное изменение, полное увеличение, движение, сопротивляемость и защита, нападение или разрушение, вызывание, изменение объекта, лечение и восстановление, и волшебная манипуляция. Большинство изделий попадает, по крайней мере, в одну, а иногда в две, этих категории.

Управление или Обаяние: Волшебные устройства этого вида создают принуждение некоторого вида, вынуждая согласие жертвы. В отличие от изделий, которые полагаются на влияние или силу эмоций, устройства управления, позволяют заклинателю диктовать жертве команды, которые она будет выполнять. Хорошие примеры изделий попадающих в эту категорию включают микстуры управления гигантом, драконом или нежитью, или кольца управления млекопитающими или управления элементалами.

Материалы для этих изделий часто включают экземпляры или образцы от существа высокого положения: кровь, волосы, пот или более неосязаемые качества. Редкие или экзотические вещества могли бы вынуждать героя разыскивать уникального индивидуума среди подчиненной расы, типа ярла ледяного гиганта, или мага вампира.

Кольца, жезлы и посохи этого класса могли бы требовать украшения или гравировки рунами, называющими истинное, секретное имя жертв, которые будут затронуты. Вещество, которое связано с жертвой некоторым способом, могло быть включено; например, микстура управления растениями могла бы требовать сока трента, так как тренты имеют способность оживлять другие растения, или микстура могла бы быть сварена в судне, вырезанном из сердцевины трента. Точно так же порошкообразный драгоценный камень, полученный из короны короля мог бы требоваться для микстуры управления человеком.

Во многих случаях, некоторая форма заклинания обаяния, внушения или квеста будет требоваться, чтобы зачаровать изделие.

Влияние или Эмоция: Волшебные устройства с этими свойствами позволяют владельцу проявлять необычное влияние на жертву или передавать ей эмоциональное состояние некоторого вида, не получая способности направлять и управлять ее действиями. Это более тонкий тип Очарования, чем прямое управление или доминирование, с более постоянными эффектами, что часто выдвигает на первый план ролевую игру. Владелец изделия не способен явно приказывать жертве, вместо этого он создает в жертве сильные предпочтения или импульсы, которым жертва свободна следовать, если она считает их правильными. Наименее тонкие из этих изделий просто создают подавляющую эмоцию, типа страха или паники, мгновенно заставляя жертв бежать без оглядки. Кольцо влияния на людей, палочка страха или зелья любви попадают в эту категорию.

В отличие от устройств управления и обаяния, большинство устройств из этой категории увеличивают Обаяние или красноречие заклинателя, безотносительно к расе жертвы. Материалы, связанные с требуемой эмоцией часто используются в волшебных изделиях этого типа; например, палочка страха могла бы требовать кости лича или ужаса труса. Изделия, которые дают герою большую убедительность, могли бы требовать чего-то от существа с естественными способностями обаяния или соблазнения, типа языка змеи или дерева из дерева дриады.

Процессы могли бы включать такие вещи как гравировка изделия слезами лгуна, гравировка его секретным именем ужасного злодея, или закалка его на алтаре божества любви или обмана. Жезлы, кольца и палочки этого типа часто делаются из металлов связанных с сильными эмоциями: серебро или золото для благородных эмоций, свинец или железо для базовых.

Заклинания, которые могут оказаться полезными при зачаровании этих изделий, включают такие вещи как дружба с животным, эмоция, привести в восторг, страх, предложение или массовое предложение.

Восприятие: Волшебные изделия этого типа некоторым способом расширяют восприятие владельца или пользователя, позволяя ему обнаруживать вещи, которые он не мог бы обнаружить прежде, или увеличивают диапазон его чувств вне его непосредственной среды. Устройства, которые расширяют чувства, включают такие вещи как кольцо рентгеновского зрения, медальон ESP или драгоценный камень наблюдения; изделия, которые увеличивают чувства, включают микстуры яснослышания или ясновидения, хрустальные шары и другие подобные изделия.

Материалы часто включают образцы или экземпляры от существ, которые естественно обладают рассматриваемым чувством, типа остроумия вора, хитрости лисы, или нюха карлика шахтера. Кроме того, драгоценные камни, стекло или камни абсолютной чистоты или цвета, часто вделываются в устройства этой природы.

Требуемые процессы могут вовлекать большее количество экземпляров соответствующего происхождения, типа полировки волшебной линзы пастой, сделанной из глаза гигантского орла или погружения одежды глаз в сукровицу аргоса. Другие процессы могли бы включать такие вещи как размол линз или шаров, посыпание изделий специальными смесями или составами, намагничивание металлических палочек, или раскраска или гравировка изделия некоторым образом.

Все виды заклинаний предсказания: яснослышание, ясновидение, ESP, обнаружение лжи или истинное наблюдение, например, могут быть частью процесса создания изделия.

Движение: Большое число волшебных изделий дает некоторые сверхествественные средства путешествия. Некоторые просто увеличивают естественные способности владельца, в то время как другие открывают для героя совершенно новые направления движения. Имеется множество увеличивающих движение изделий, включая микстуры полета и левитации, обувь скорости, обувь исчезания и появления, ковер самолет, плащ летучей мыши, крылья полета и многие другие.

Еще раз, экземпляры от существ, обладающих желательными способностями – часто важные компоненты. Перья редких или необычных птиц часто используются для летающей магии, в то время как существа типа греллов или бихолдеров обеспечивают свойства левитации. Другие материалы могли быть более фантастическими, типа сущности северного ветра.

В зависимости от природы изделия, процесс обычно используется для того, чтобы запечатать волшебную силу в изделие. Обувь могла бы быть обмазана специальной смесью или сделана специфическим мастером или специальным инструментом. Плащи могли бы быть выделаны или сделаны некоторым необычным способом.

Полезные заклинания для изделий дающих способности движения включают Очарования типа: прыжка, убыстрения, полета, левитации, телепортации, полиморфирования себя, лететь как ветер или изменения плана.

Полное Изменение: Эта обычная категория волшебных изделий дает некоторую способность или силу, которой ее владелец обычно не обладает. Эти способности не обязательно атакующие или защитные, но они могут обеспечивать героя необычной сопротивляемостью или камуфляжем в некоторых ситуациях. Волшебные изделия попадающие в эту категорию включают микстуры уменьшения, увеличения и газообразной формы; изделия, которые дают невидимость, смешивание или маскирующие способности; и изделия, которые обеспечивают владельца способностью дышать водой, адаптацией или изменением собственной формы. Естественно, эта категория часто накладывается на несколько других, так как изменение формы может увеличивать способности движения, нападения или защиты владельца.

Кроме материалов, собранных от существ с желательными способностями, инертные объекты с желательными свойствами могут использоваться как материалы для этих изделий. Например, алмаз или кристалл абсолютной чистоты мог бы быть полезен для невидимости, а самая маленькая песчинка на пляже (вот теперь имеется вызов!) могла бы требоваться для уменьшения. Пар из некоторого вулкана, или дерево из гроба вампира, могло бы давать газообразную форму.

Так как многие из изделий в этой категории – микстуры, то любой процесс, который является разумным для создания микстуры, мог бы использоваться. Другие изделия могли бы погружаться в специальные составы, чтобы пропитать их желательными силами, или полироваться или красится требуемыми материалами.

Очевидно, большинство этих изделий имеет заклинания, которые являются немедленно применимыми к очарованию. Увеличение или его инвертирование хорошо для уменьшения и увеличения; а невидимость, дышать водой, полиморфирование себя и самоизменение могут быть полезны для изделий подобного типа.

Полное Увеличение: Изделия этого типа увеличивают способности или навыки, которыми владелец уже обладает, делая его более сильным и более ловким, увеличивая его эффективный уровень, или увеличивая его навыки определенным способом. Примеры включают микстуру гигантской силы или героизма, пояс гигантской силы, наручи стрельбы из лука, или рыцарские перчатки ловкости. Главное различие между этой категорией и предыдущей в том что увеличение изменяет уже существующие способности, в то время как изменение обеспечивает способности, которых герой обычно не имеет.

Имеются три общих класса изделий, которые могут увеличивать естественные способности пользователя: микстуры, пояса и рыцарские перчатки, и книги. Микстуры часто требуют волосы, кровь или пот существа, обладающего желательными качествами: гиганта соответствующего типа для микстуры гигантской силы, или великого героя для микстуры героизма. Материалы для постоянных изделий могли бы включать такие вещи как стрела, сделанная эльфийским мастером стрельником, кожа из пояса вождя гигантов, или сталь сработанная самым сильным людоедом на земле.

Процессы, требуемые для микстур уже были подробно описаны. Пояса, рыцарские перчатки, и другие подобные вещи требуют обработки, рубки и формования, гравировки или надписывания, применения металлических гвоздиков или застежек, и окончание к различным порошкам или смесям.

Заклинания, которые герой может находить полезными, включают очарования типа: силы, благословения, молитвы или паучьего лазания.

Сопротивляемость или Защита: Эта большая категория включает все виды устройств, которые обеспечивают пользователя сопротивляемостью, защитой или устойчивостью к некоторой форме нападения. Они могут быть разделены на две подкатегории: физические защиты, которые защищают пользователя от прямого нападения, и защиты от магии, которые отрицают определенные формы повреждения. Несколько изделий в этом классе обеспечивают некоторые выгоды против, и физического, и волшебного нападения. Примеры изделий с сопротивляемостью или защитными свойствами включают все виды волшебного доспеха, микстуры сопротивляемости огню или неуязвимости, различные виды свитков защиты, кольца ограждения разума, пропитания или защиты, плащи защиты или смещения, и многие другие.

Естественно, одобренные материалы включают, те которые являются стойкими к данному типу повреждения. Это могут быть полезные ископаемые или вещества, которые обладают желаемыми качествами: алмазы для твердости, специальная глина или кристалл для сопротивляемости кислоте, различные металлы и сплавы для силы и упругости; или образцы от существа, известного некоторым видом защиты, типа шкуры смещающегося животного или мигающей собаки, чешуйка дракона, или панцирь гигантской черепахи. Наконец, вещества, недружелюбные существу могли бы использоваться, чтобы давать от него защиту; чеснок, святые символы или святая вода могли быть включены в амулет против нежити.

Неосязаемые материалы типа храбрости рыцаря, луча лунного света или утреннего тумана на лесном озере могут требоваться вместо физических веществ. Скарабей против големов мог бы требовать искры жизни голема из плоти, или жалости железного голема.

Изделия этого класса имеют много форм и размеров, но микстуры, доспех, одежда и драгоценности – наиболее обычные виды. Вовлеченные процессы зависят от конкретной формы изделия. Однако, процессы, предназначенные, чтобы предоставить силу: закалка, ковка, эмалировка или склеивание — часто используются, чтобы закончить эти изделия. Любое число заклинаний обеспечивающих защиты или сопротивляемости некоторого вида могут быть полезны в процессе его создания.

Лечение и Восстановление: В то время как сопротивляемости предотвращают от повреждения, то магия этой категории концентрируется на быстром восстановлении повреждения или снятии неблагоприятных состояний. Некоторые типы изделия вместо этого предлагают увеличенное здоровье или долговечность; вообще, если изделие воздействует на метаболизм владельца с целью сохранения его здоровья, оно попадает в эту категорию вместо полного увеличения. Изделия из этой категории включают микстуры лечения и долговечности, эликсиры здоровья и живучести, кольцо регенерации, посох лечения, и амулеты здоровья или закрытия ран.

Многие из этих устройств или варев требуют трав, которые являются специальными лекарствами и отварами, знаменитыми за их лечащую потенцию. Эти травы могут требовать специального сбора или обработки, прежде чем они могут быть включены в изделие. Кроме того, животные образцы от существ, имеющих рассматриваемые свойства, могут быть полезны; например, кольцо регенерации может требовать сердца тролля, в то время как очень долговечные существа (эльфы, тренты или драконы) могут быть полезны для магии, которая продлевает жизнь.

Авантюристы лучше всего знакомы с микстурами этого типа, и они требуют тех же самых шагов или процессов, что и другие микстуры: варение, выдерживание, очистка и так далее. Заклинания лечения и восстановления часто требуются для создания изделий этого класса, что означает, что большинство этих устройств создано жреческими героями.

Нападение или Разрушение: Как самая большая отдельная категория волшебных изделий, эти устройства с наступательными способностями располагаются от простого очарованного оружия до могущественных посохов с великолепным множеством ужасных сил. Большинство жезлов, посохов и палочек попадает в эту категорию наряду с почти всем оружием и большим числом колец, микстур и разных волшебных изделий. Точно так же как защитные изделия, устройства нападения обеспечивают владельца, или боевыми премиями, или волшебными эффектами, а некоторые (типа посоха сил) обеспечивают, и то, и другое.

Оружие и другие изделия, предназначенные для ударов по врагу, обычно полагаются на материалы, предназначенные для предоставления экстраординарной силы, рубки, гибкости, или легкости и непринужденности использования. Специальные полезные ископаемые для выплавки оружия – весьма обычны. Кроме того, оружие со специальными качествами (быстрота, поражение, метание и так далее) может включать образцы от существ, обладающих этими способностями; меч выпивающий жизнь мог бы требовать сущности темного духа, в то время как палица разрушения могла бы включать святой символ патриарха умершего 1,000 лет назад.

Устройства, которые проектируют волшебные нападения во врага владельца, часто требуют материалов, которые отражают их природу. Палочка мороза могла бы быть сделана из сосульки, кости шамана ледяного гиганта, или клыка белого дракона. Посох грома и молнии мог бы требовать дерева, взятого из ударенного молнией трента; кольцо электрошока, гравировано составом, сделанным из крови электрических угрей. Очевидно, имеется замечательное разнообразие идей!

Вовлеченный процесс отражает изделие некоторым способом. Снова, изделия использующиеся как оружие, часто будут требовать некоторой закалки или ковки, в то время как другие изделия могли быть закончены любым способом. Изделия этого типа, которые требуют зарядов могут нуждаться в некоторых заклинаниях, должны быть использованы на них несколько раз в процессе создания.

Волшебная Манипуляция: Волшебные изделия, которые затрагивают другие волшебные изделия, обеспечивают волшебные способности своим владельцам, или так или иначе увеличивают или усиливают способность заклинания своих владельцев, принадлежат к этой группе. Эти изделия среди наиболее мощных в системе AD&D Игры. Эта категория включает: кольца хранения заклинания, отражения заклинаний и волшебства; жезлы поглощения и отмены; палочка отрицания; жемчужина силы; благовоние размышления; книга бесконечных заклинаний; и мензурка обильных микстур.

Вообще, изделия этого вида требуют или высоко волшебных или высоко антиволшебных материалов, так как они разработаны, чтобы непосредственно управлять самим материалом магии. Волшебные материалы включают специальные метеоритные сплавы или полезные ископаемые из внешнего плана, также как вещи типа рога единорога, копыт ки-рина, костей архимага или святого символа великого святого. Антиволшебные материалы могли бы состоять из экземпляров от существ с высокой магической сопротивляемостью, железа полученного из неволшебного главного материального плана, или дерево от дерева, растущего в магически мертвой области в мирах, где такие места существуют.

Процессы, подходящие для изделия этого типа могут вовлекать полировку или гравировку составом из волшебных или антиволшебных веществ, закалку или гравировку в месте великого волшебного потенциала (область внешнего плана бога магии, например), или купания его в сыром материале магии, типа заклинания дикого огня дикого мага.

Заклинания, подходящие под управляющие магией изделия включают изделия типа щита против магии, рассеивания магии, дизъюнкции Морденкайнена, или отражения заклинаний. Жрецы могут полагаться на передачу заклинаний или святое слово.

Манипуляция Материей: Изделия этого вида предназначены, для создания самых сильных эффектов в неодушевленных объектах или веществ, преобразовывая, разрушая или иначе изменяя что-то не совершая прямого нападения. Управляющие материей устройства включают микстуру приятной воды, масло долговечности, палочку гашения пламени, графин бесконечной воды, кувалду титанов или горн разрушения. И хотя в некоторых ситуациях, многие из этих устройств имеют очевидное применение как оружие, в большинстве случаев это непредвиденная выгода или опасность их главной функции.

Материалы для этих изделий часто состоят из веществ которые имеют желательный эффект или животные образцы от существ, которые могут совершать необходимое действие. Например, палочка гашения пламени могла бы включать лед или воду из сердца Элементного Плана Воды, в то время как лопата колоссальных раскопок могла бы требовать когтей гигантского барсука, которые будут подмешаны в сплав для лезвия совка. В паре случаев, изделие содержит некоторую связь с одним из элементных планов и производит бесконечную поставку того или иного вещества.

Процесс, зависит от типа изделия; инструменты могут требовать балансирования, заострения или закалки некоторого вида. Заклинания, которые могут быть полезны, включают рытье, перемещение грунта, временной стазис, очищение еды и питья и другие заклинания, предназначенные для воздействия на объекты.

Вызывающие: Изделия, которые вызывают монстров, слуг или защитников, чтобы помочь владельцу попадают в класс вызывающих устройств. В дополнение к устройствам, которые явно вызывают существ из отдаленных мест, статуэтки чудесной силы и другие объекты которые превращаются в живых слуг, могут рассматриваться, вызывающими устройствами, так как их полный эффект (то есть, пользователь получает полезного союзника некоторого вида) почти такой же. Другие вызывающие изделия включают кольцо вызова джина, посох роящихся насекомых, жаровня управления огненными элементалами, трубы коллекторов, и горн Валгаллы.

Вызывающие устройства почти всегда включают материалы приятные вызываемым существам, или по крайней мере, интересующие их некоторым способом. Например, горн Валгаллы мог бы требовать храбрости берсерка, железа из щита могущественного героя, или золота, взятого из запаса дракона. Устройства, созданные для вызывания монстров внешнего плана часто имеют материал, собранный на домашнем плане подчиненного существа.

Заключительные процессы создания вызывающего устройства, обычно укрепляют связь со специфическим существом, купая или погружая изделие в крови существа или, так или иначе пропитывая его веществом, желательным для монстра. Несколько заклинаний могут оказываться полезными в создании этих изделий, включая врата, требование, попадание в ловушку, вызов элементала или заключение.

Изделия, Которые Никакой Герой не Должен Создать
Правила для создания волшебных изделий позволяют Данжон Мастеру большую широту в определении того, насколько трудным будет создание любого специфического изделия. В конце концов, поиск нескольких экзотических материалов и процессов может держать честолюбивого героя занятым в течение нескольких лет! И из этих правил можно вычислить, как создать наиболее мощные и смертоносные изделия, хотя и предельно дорогие, а также отнимающие много времени. Но, несмотря на эти гарантии, все еще имеется несколько изделий, которые являются все же слишком мощными для героя.

Первый вид таких изделий, фактически полная категория — это волшебные книги. Книги, тома, энциклопедии, руководства и другие подобные изделия обеспечивают героя способностью создать себя, мгновенно получить уровень или быстро увеличить свои характеристики. В большинстве кампаний, безопасно предположить, что волшебные книги – это полуартефакты, имеющие специальную цель и снабженные почти мистическим талантом передачи своих знаний своим владельцам. По этим причинам, силы выше возможностей смертных приложили руку к созданию этих устройств, и единственные герои, которые могут дублировать этот подвиг – это стоящие на грани божественности.

Следующие два изделия – просто совершенно необъяснимо сверхъестественные так, что причина, по которой герой пожелал бы создать одно или другое, почти невозможно понять. Это колода многих вещей и сфера уничтожения. Это имеет потенциально бедственные последствия для кампании, и должно быть чрезвычайно редко в любом случае. В частности игроки, кажется, имеют мстительные желания в отношении сфер уничтожения, используя их, чтобы делать вещи подобно утечки морей и пожирания планеты. Данжон Мастеру прямо советуют предотвратить героев от создания нескольких дюжин их, чтобы оживить свой мир. С другой стороны колода многих вещей, предлагает мгновенное достижение уровня и другие подобные выгоды разрушающие игру. Если группа героев находит одну после трудного приключения и хочет экспериментировать с ней, то они заработали привилегию. Но создание новой колоды по требованию – это привилегия, слишком опасная для большинства игроков.

Последняя категория наименее захватывающая: специальная расовая магия, типа эльфийских плащей или обуви. Если герой не член рассматриваемой расы, он не должен быть способен создать эти изделия. Однако, если герой – эльф (например), и он жрец, который имеет достаточно высокий уровень, чтобы попытаться изготовить эти устройства, не имеется никакой причины, по которой Данжон Мастер не мог бы позволить ему сделать это, если он следует обычным правилам создания изделия.

Перезарядка Волшебных Изделий
Изделия, которые обладают зарядами, типа большинства палочек или жезлов, могут перезаряжаться. Некоторые описания изделия называют специфический класс и уровень героя, который может перезаряжать изделие; например, жезл охраны может перезаряжаться только объединенными усилиями волшебника и жреца 18-го уровня или выше. Если описание изделия не определяет уровень, необходимый для его перезарядки, то оно может перезаряжаться любым героем, который может создать изделие (то есть, жрец или волшебник 11-го уровня со способностью использовать зачарование предмета), пока герой может использовать заклинание моделирующее самый высокий уровень способности или силы изделия. Например, заклинание с самым высоким уровнем, включенное в палочку огня – это огненная стена, волшебное заклинание 4-го круга, которое может быть брошено волшебником 7-го уровня или выше; поэтому, знание волшебником огненной стены требуется для зачарования предмета, что может являться серьезной проблемой.

Если герой может использовать соответствующие заклинания, изделие может перезаряжаться, просто используя зачарование предмета, а затем делая инстинктивную защиту против заклинания, чтобы видеть, удается ли заклинание. (Жрецы тратят неделю, молясь на их освященном алтаре, чтобы перезарядить свои изделия.) Если зачарование предмета преуспевает, то герой может использовать соответствующие заклинания в изделие, тратя 1d4 часов в заклинание. Если предварительное заклинание терпит неудачу, то заклинатель должен сделать другую инстинктивную защиту против заклинания на сей раз с -1 штрафом; в случае неудачного спасения результатом является разрушение изделия. Оно никогда не будет годно к употреблению снова.

Предположив что герой не портит изделие, делая попытку его перезарядки, он может начать размещать заклинания соответствующего типа в изделие. Пока он использует следующее заклинание в пределах 24 часов после последнего, он может вкладывать заряды в изделие без того, чтобы использовать зачарование предмета снова. Успех автоматический, и герой может размещать так много (или так немного) дополнительных зарядов в изделие, как он находит приятным. Однако, он никогда не может превышать емкость изделия, помещая в него большее количество зарядов, чем их максимальное количество. Например, кольцо таран может содержать до 10 зарядов одновременно, так что оно не может перезаряжаться выше этого ограничения.

Глава 8: Заклинания в Бою
Хотя много заклинаний обеспечивают персонажа информацией, влиянием или необычными способностями движения, большинство волшебников и жрецов, кажется, больше заинтересованы заклинаниями, которые приносят гибель и разрушение их врагам. Естественно, имеется большое число таких очарований, в пределах от заклинаний, которые раздражают или препятствуют жертвам до устрашающих ударов, которые могут убивать сразу множество монстров.

В этой главе, мы исследуем использование заклинаний на поле битвы. Прежде всего, мы рассмотрим характеристики или свойства боевых заклинаний, например, как далеко может быть замечен огненный шар? Затем, заклинания со специальными или необычными эффектами, связанными с ними, например, что огненный шар делает с воздухом в маленькой комнате? Для тех наших читателей, кто знакомы с книгой возможности игрока: Сражения и Тактика, мы исследуем проблему заклинаний, которые причиняют сбивания с ног и возможности критических ударов или определенных повреждений, вызванных повреждением от заклинания.

Характеристики Заклинания
Если вы играли в AD&D хотя бы некоторое количество времени, то вы наверняка уже хорошо знакомы с множеством характеристик заклинания, типа диапазона, продолжительности, области поражения, и других подобных признаков. Некоторые характеристики постоянны, в то время как другие могут изменяться с уровнем заклинателя. Возможности игрока: Заклинания и Магия представляют новые характеристики незаметность использования и видимый признак, которые описывают очевидность использования заклинания или эффектов.

В дополнение к характеристикам восприятия, мы также рассмотрим заклинания, которые могут создавать сбивания с ног (концепция из книги возможности игрока: Сражения и Тактика), также как заклинания, которые требуют Силы Атаки со стороны заклинателя.

Незаметность Использования
Во многих ситуациях, волшебник или жрец может не заботиться о том, кто видит его использующим заклинание. Когда архимаг готовится поджарить банду людоедов своим заклинанием цепь молний, он обычно не предпринимает никаких шагов, чтобы скрыть то, что он делает и использует заклинание наиболее целесообразным способом. С другой стороны, некоторые ситуации требуют большой деликатности со стороны героя. Когда волшебник хочет обаять капитана охраны в присутствии отделения солдат, он должен быть очень осторожен, чтобы не наклонять свою руку.

Естественно, некоторые заклинания более тонкие чем другие. Имеется множество факторов, которые необходимо учесть: число требуемых компонентов, размер материальных компонентов, длина Времени Активирования, и действительно ли заклинание требует некоторого необычного поведения или речи со стороны заклинателя.

Заметность Заклинания: Кто замечает то, что заклинание используется? Вообще, любой, кто непосредственно наблюдает за заклинателем, замечает странные жесты или дрожание воздуха, которые характеризуют заклинание. В зависимости от состояния освещения и количества отвлечений поблизости, наблюдатель мог бы быть способен заметить действия заклинателя на расстоянии от 30 до 50 футов. Случайные наблюдатели – люди находящиеся рядом, но не имеющие никакой особенной причины наблюдать за заклинателем, редко замечают использование заклинания, если оно не необычайно очевидно. Если важно знать, действительно ли специфический NPC или монстр замечают действия заклинателя, Данжон Мастер может делать проверку Интеллекта для этого персонажа (Интеллект действует как мера проницательности персонажа).

Оценка Незаметности: Оценка незаметности заклинания – это мера того, как легко действия заклинателя обнаруживаются наблюдателем. В некоторых случаях, заклинание автоматически обнаружено; любой персонаж в пределах 10 футов, который специально наблюдает за заклинателем (например, кто-то участвовал в рукопашной схватке с заклинателем, или бдительная охрана) автоматически заметит, что персонаж делает попытку использовать заклинание. Однако, если проверка используется Интеллекта, чтобы определить, действительно ли персонаж замечает заклинание, оценка незаметности используется как модификатор к броску персонажа.

Оценка незаметности заклинания приведена в Таблице 39: Модификаторы Незаметности Заклинания.

Таблица 39:
Модификаторы Незаметности Заклинания

Модификатор
Условие

+1
Время Активирования 4 или выше


+2
Время Активирования 7 или выше


+3
Время Активирования один раунд или больше


+5
Время Активирования один день или больше


+1
Включает устный компонент


+1
Включает телесный компонент


+1
За каждые три материальных компонента


+1
Заклинание включает необычное действие (пение, хлопанье и т.д.)


+2
Заклинание требует драматического действия (разбивание драгоценного камня или ломание изделия, прыжки и танец, крик и т.д.)


+4
Заклинание требует очень очевидного действия (полный религиозный ритуал, рисование круга на земле порошком и т.д.)


+6
Персонаж находится под пристальным наблюдением


-2
Плохое освещение


-1
Фоновый шум может маскировать звуки


-2
Отвлекающая деятельность поблизости

Время Активирования – важный фактор в незаметности заклинания, так как чем дольше герой активирует заклинание, тем более вероятно, что кто-то его заметит. Число компонентов является мерой того, насколько заклинание сложно, и насколько трудно его использовать. Последнее но не меньшее, некоторые заклинания явно требуют некоторых необычных действий или поведения, которое может быть трудно замаскировать. Однако, если заклинатель может замаскировать свои действия, выполняя их в месте или манере, которая не была бы подозрительна (например, танцуя или хлопая в уличном карнавале, или крича на переполненном поле битвы) этот последний модификатор может быть отменен.

Оценка незаметности заклинания – общее количество его модификаторов. Это применяется к Интеллекту наблюдателя при проверке Интеллекта, чтобы видеть, замечает ли он или она физическое действие использования заклинания. Помните, во многих случаях, проверка Интеллекта полностью не нужна — волшебник, который использует заклинание в черной как смоль комнате, не будет никем замечен, а жрец, который использует магию на переполненном городском рынке, вероятно будет замечен всеми кто находится поблизости.

Воргаад, некромант, наслаждается крепким элем в своей любимой пивной, когда настойчивый паладин бросает ему вызов из-за совершенно пустяковой проблемы выкапывания прилично захороненных горожан и использования их для собственных злых целей. Воргаад вздыхает и приказывает, чтобы Азот, его помощник, принял вызов паладина. Сопровождаемые большим количеством заинтересованных посетителей таверны, они выходят в освещенный факелами двор гостиницы. Воргаад решает, что паладин порубит Азота на части, если он чего-нибудь не сделает, и решает использовать на Азота каменную кожу для уравнивания шансов. Каменная кожа имеет Время Активирования 1 и требует устного, телесного и материального компонента. В результате, его полная оценка незаметности равна 4. Кроме того, Данжон Мастер говорит, что разбрызгивание гранитной и алмазной пыли по Азоту является достаточно странным для дополнительной +1 премии, давая любому поблизости +5 премию к их шансу обнаружить заклинание Воргаада. Однако, плохое освещение во внутреннем дворе, шум толпы и зрелище Азота насмехающегося над паладином помогают Воргааду остаться незамеченным; сложенные вместе, они уменьшают премию до 0. Любой свидетель, преуспевающий в проверке интеллекта, видит, что Воргаад использует заклинание.

Обратите внимание, что персонажи могут иногда обманывать интеллектуальных врагов, притворяясь что они используют заклинания. Потенциальный обманщик должен иметь, некоторую идею того, что он делает; иначе он просто молотит обеими руками вокруг и кричит ерунду (что могло бы быть отвлечением на себя!) Также сильно помогает, если цель обмана видела, что специфический герой использовал магию ранее, и намного более вероятно, когда этот обман следует после настоящего заклинания. Рассмотрите, как быстро банда троллей могла бы рассеяться, если в них только что бросили огненный шар, а затем они видят того же самого волшебника, готовящегося использовать другое заклинание!

Видимый Признак
Другая характеристика заклинаний – это их видимый признак, или то насколько заметны эффекты заклинания. Разряд молнии включает вспышку ослепляющего света и оглушительный удар грома; ясно, это намного более заметно чем электрошок или невидимый слуга. Много эффектов заклинания полностью необнаружимы; например, очаровать существо, полиморфирование себя, или заклинание слабоумия могут делать все что угодно с жертвой, но внешние наблюдатели не могут ничего видеть, обонять или слышать, когда заклинание брошено, что позволило бы им узнать, что только что использовалась магия. Видимые эффекты попадают (естественно) в пять главных категорий: видимость, слышимость, запах, ощущение и вкус.

Видимость: Заклинания, которые создают материю, проектируют энергию, или создают видимые изменения с жертвой, имеют визуальный видимый признак. Любое существо, находящееся достаточно близко, чтобы видеть эффект, будет знать факт того, что заклинание было брошено.

Слышимость: Большинство заклинаний с видимыми признаками также имеет слышимый признак также, даже если это сверхъестественный гул, гудение или Пшшш! когда магия воздействует на свою цель. Несколько заклинаний имеют особенно значимые звуковые признаки, типа разряда молнии, крика и других подобных смертельных очарований. Очень мало заклинаний имеют слышимый признак без некоторой формы визуального признака.

Запах: Очарования типа вонючего облака и тумана убийцы – самые очевидные в этой категории, но и другие заклинания могут оставлять после себя обонятельные признаки, особенно заклинания с огнями. Острые пары заклинания пиротехники или зажигательного облака легко могут быть первой вещью уведомляющей наблюдателя, даже прежде, чем он видит дым.

Ощущение и Вкус: Обычно, если герой, находится достаточно близко, чтобы заметить эффект заклинания этими методами, он уже весьма определенно знает, что магия использовалась против него. Однако, в некоторых случаях, это могло бы быть единственным способом обнаружить заклинание. Например, герой, который был волшебно ослеплен и оглушен, все еще будет чувствовать теплоту взорвавшегося рядом огненного шара на своем лице или чувствовать сотрясения, вызванные землетрясением жреца.

Степень Видимых Признаков
Любые условия могут влиять на очевидность заклинания; разряд молнии может быть уменьшен до тусклой, отдаленной вспышки в глубоком тумане, но треск от удара молнии будет все еще весьма очевидным! Число существ, затронутых заклинанием может использоваться как грубая мера степени видимого признака, как показано в Таблице 40: Видимые Признаки.

Например, огненный шар обычно воздействует на область 20-футового радиуса, так что это рассматривалось бы огромным признаком, обнаружимым в диапазоне 500 футов при хороших условиях видимости. С другой стороны, полиморфирование других воздействует только на одну цель, так что это был бы средний признак, определенный в диапазоне 50 футов. Очевидно, Данжон Мастер имеет здесь много широты; заклинания нарушают правила игры, а многие не вписывается ни в какую классификацию. Если видимость плоха, приведенные выше диапазоны, могли бы быть уменьшены на целых 50-75 процентов. Однако, простая темнота не может скрывать заклинания с огненными или светящимися эффектами; если рассуждать здраво, то огненный шар или разряд молнии даже более видимы ночью, чем при дневном свете!

Заклинание обычно заметные по звуку или запаху, могут быть замечены и чувствоваться в десятой части диапазона видимости. Рев огненного шара обычно разносится на 250 футов или около того, даже если непосредственно сам взрыв вне поля зрения за углом или позади холма. Оглушенный персонаж, который не смотрит на взрыв, все еще может чувствовать высокую температуру огненного шара на расстоянии 50 футов. Однако, звуки и запахи могут несколько отодвигаться от предполагаемого направления заклинания, если имеется сильный ветер, то слабое зловоние вонючего облака может быть заметно за милю или более с подветренной стороны, в то время как каменные стены и большие области неподвижной воды могут отражать или преломлять звуки, разнося их в несколько раз больше их обычного расстояния.

Таблица 40:
Видимые Признаки


# Затронутых
Затронутая
Видимо в Диапазоне


Целей
Область
(Категория Размера)


Сам
Заклинатель
20' (Малый)


1 Цель
5' кв. или 2' радиус
50 ' (Средний)


2-9 Целей
30' кв. или 15' радиус
200 ' (Большой)


10+ Цели
40' кв. или 20' радиус
500 ' (Огромный)


40+ Цели
100' кв. или 40' радиус
1,000 ' (Гаргантюа)

Видимые Признаки по Школам
Хотя каждая школа магии включает разнообразие различных заклинаний, возможно сделать некоторые обобщения относительно каждой школы. И жреческие, и волшебные заклинания приведенного типа разделяют некоторые общие видимые признаки.

Защиты: Заклинания этого типа попадают в три свободных категории: те, которые создают барьеры; увеличивающие сопротивляемость получателя нападению; непосредственно нападающие на атакующее существо или объект. Барьеры включают заклинания типа защиты от зла, малого шара неуязвимости, щита против магии или призматической сферы; вообще, эти заклинания имеют обычный видимый признак для своего размера, но не производят странные запахи или звуки. Заклинания, которые увеличивают сопротивляемость, включают святость, необнаружение или защиту от обычных снарядов. Эти очарования имеют маленькие признаки или вообще никаких заметных признаков. Защиты, которые нападают на атакующее существо, включают огненную ловушку, отвращение или изгнание; они могут включать видимые и звуковые признаки более приемлемые для их области поражения. Следующее – некоторые определенные примеры:

• Защита от зла: средний визуальный;

• Малый шар неуязвимости: маленький визуальный;

• Изгнание: маленький визуальный, маленький звуковой.

Изменения: Эта широкая школа включает заклинания, разработанные, чтобы создать множество эффектов. Как простое обобщение, все изменения получают признаки из их областей поражения за несколькими известными исключениями. Заклинания изменения, которые затрагивают другие заклинания (также называемые заклинания "метамагии", подобно дальнобойности или мнемоническому усилителю Рари) и заклинания, которые пропитывают заклинателя качеством который, не изменяет его внешность (например, понимание языков, полет или дышать водой) обычно вообще не имеют никакого признака. Определенные примеры появляются ниже:

• Огненные Руки: средний визуальный и звуковой;

• Убыстрение: вообще никакого признака;

• Рост животных: средний визуальный и звуковой.

Колдовства: Большинство видов колдовства вовлекает визуальные видимые признаки, так как люди вокруг замечают то, что только что что-то появилось, но звуковые признаки, необычны. Вместо этого, обонятельные признаки: странные запахи и ароматы — часто сопровождают заклинания этой школы. Также, осязательные ощущения типа дрожи, гусиной кожи или тошноты могут ощущаться, когда дверь в другое измерение открыта поблизости. Следующее – определенные примеры:

• Невидимый слуга: маленький звуковой и осязательный;

• Вызывание монстра: средний визуальный;

• Слово силы: маленький звуковой и осязательный.

Предсказания: Большинство предсказаний вообще не имеет никакого видимого признака, так как они передают информацию непосредственно самому заклинателя. Однако, некоторые заклинания предсказания (типа обнаружения магии) заставляют рассматриваемые изделия или вещи светится, так, что любой кто находится поблизости может это видеть.

Очарования: Заклинания этого типа, обычно непосредственно управляют ментальным или эмоциональным состоянием жертвы, и не имеют никакого признака, но несколько заклинаний этого типа вынуждающие действия, дающие распоряжения, или затрагивающие объекты вместо людей (команда, связать, ослабляющий луч, очарование змей, подножка или ловушка, всего несколько примеров) имеют обычные видимые признаки соответствующие их области поражения.

• Очаровать Существо: никакого видимого признака;

• Обездвиживание персоны: средний визуальный/осязательный признак;

• Ослабляющий луч: маленький визуальный/звуковой признак.

Иллюзии: В некотором смысле, иллюзии это просто видимые признаки без, приложенной к ним действительности. Центральные заклинания этой школы: Сила Фантазии и ее различные усовершенствования и доработки — разработаны, чтобы создать наибольший возможный "признак", и могут легко наблюдаться с большого расстояния. Но некоторые из заклинаний иллюзии работают непосредственно в разуме жертвы и имеют намного меньший видимый эффект; это: фальшивое обнаружение, призрачный убийца или пронзительный взгляд. Иллюзии, маскирующие или скрывающие что-то другое, не имеют никакого настоящего видимого признака; если бы невидимый волшебник был окружен жаром или имел острый аромат, заклинание было бы ничего не стоящим!

• Сила Фантазии: визуальный признак в затронутой области;

• Эфирная форма: маленький визуальный/осязательный признак;

• Пронзительный взгляд: никакого видимого признака.

Призывания: Без сомнения, школа Призывания/Трансформирования включает наиболее захватывающие заклинания, доступные волшебнику или жрецу. Хочет он того или нет, но волшебник бросающий огненные шары и разряды молнии, создает фейерверк, который люди могут видеть и слышать с большого расстояния. Ослепляющие вспышки света и оглушительные раскаты грома не оставляют в наблюдателе никаких сомнений, что здесь работает магия. Имеются некоторые классические примеры:

• Волшебный снаряд: средний визуальный признак;

• Огненный шар: огромный визуальный, средний звуковой/осязательный;

• Туман убийца: большой визуальный, большой обонятельный.

Некромантии: В то время как заклинания этой школы могут быть чрезвычайно мощны, вспышки и удары мощного призывания не наблюдаются в большинстве заклинаний некромантии. Большинство заклинаний некромантии затрагивает только одну жертву одновременно. Осязательные ощущения типа дрожи, тошноты или дизорентации несколько более обычны в некромантии, чем грозовые разрывы или сверхъестественные ореолы света. Ниже приведены некоторые хорошие примеры заклинаний некромантии:

• Ослабление: маленький визуальный/звуковой/осязательный;

• Оживление мертвеца: средний визуальный/осязательный;

• Лечение серьезных ранений: маленький визуальный/осязательный.

Заклинания с Силой Атаки
Небольшое число заклинаний требует, чтобы заклинатель сделал бросок нападения, чтобы нанести повреждение или применить другие эффекты своей жертве. Некоторые из них могут быть очень мощны, но их сила ограничена в соответствии с требованием фактически коснуться жертвы с успешной Силой Атаки. Вообще, заклинатель может выполнять нападение прикосновения (или бросок Силы Атаки) как только он заканчивает использование заклинания, или он может задержаться до конца текущего раунда, а затем сделать свое нападение. Однако, если заклинатель не пытается разряжать заклинание в раунде, в котором оно использовано, оно потрачено впустую, если заклинание не имеет продолжительность больше одного раунда. Например, причинение легких ранений должно использоваться в том же самом раунде, в котором оно брошено, но так как ледяное прикосновение продолжается минимум четыре раунда, заклинатель не должен "использовать его или он его теряет" в раунде, когда он использует заклинание.

Множество заклинаний не требует, чтобы заклинатель фактически ранил цель или пробил доспех жертвы; даже скользящее прикосновение будет достаточно чтобы разрядить эффекты заклинания в его цель. Заклинания этого типа игнорируют часть Армор Класса жертвы, которая получена из-за ношения доспеха. Другими словами, только волшебные премии и премии Ловкости помогает Армор Классу героя против некоторых волшебных нападений.

Оромонос волшебник невзлюбил неприятного охранника, и решает преподать ему урок электрошоком. Так как заклинание требует только, чтобы волшебник вступил в контакт с целью, Данжон Мастер говорит, что латы +1 охранника не будут помогать ему. Только премия Армор Класса в 1 единицу из-за Очарования доспеха улучшает AC охранника, что делает его AC 9 для нападения Оромоноса вместо его обычного AC 2.

Какие заклинания квалифицируются как заклинания игнорирующие доспех? В основном, это зависит от Данжон Мастера. Чтобы получить это преимущество, описание заклинания должно ясно подразумевать, что заклинание вступит в силу, даже если оно ударит жертву по нагруднику вместо требования, чтобы руки заклинателя фактически коснулись незащищенной кожи. Другой способ определить это: заклинание подражает действию обычного оружия, типа меча, стрелы или кинжала? Если оно это делает, то заклинание определенно требует обычной Силы Атаки со стороны заклинателя, но если заклинание воздействует на жизнь жертвы, вынуждает или достигает своего эффекта от простого контакта, то доспех жертвы игнорируется.

Заклинания, которые непосредственно затрагивают силу жизни жертвы, включают большинство некромантных контактных заклинаний (ледяное прикосновение, прикосновение вампира, выпивание энергии и т.д.), различные заклинания причинения ран и другие инвертированные заклинания лечения типа яда, убить жизнь и разрушение. Доспех жертвы не помогает защититься от этих нападений. Заклинания, которые так или иначе изменяют статус жертвы, типа заключения, изменения плана или рассеивания зла, также игнорируют доспех.

Вторая категория заклинаний, которые могут затрагивать жертву через ее доспех, включает заклинания, которые производят энергию или силы, против которых доспех бесполезен. Например, электрошок, цветной шар, водный двойник, создание пламени, огненные семена или ломкий кристалл может одинаково хорошо затрагивать бронированную или небронированную персону.

Некоторые заклинания, которые используют Силу Атаки, но игнорируют доспех жертвы, показаны в Таблице 41: Заклинания Игнорирующие Доспех.

Заклинания, которые создают физические нападения или подражают эффектам оружия, включают такие очарования как ледяной нож, парящий череп, меч Морденкаинена и призрачный молот. Эти заклинания проявляются как материальное оружие, которым владеют примерно так же, и следовательно жертве позволяют полную выгоду от ее доспеха. См. Таблицу 42: Заклинания Не Игнорирующие Доспех.

Таблица 41:
Заклинания Игнорирующие Доспех

Волшебные Заклинания
Ледяное Прикосновение (1-й)

Цветной Шар (1-й)1
Электрошок (1-й)

Прикосновение Гхолы (2-й)1
Прикосновение Боли (3-й)1
Прикосновение Вампира (3-й)

Водный Двойник (3-й)2
Огненная Аура (4-й)1
Гниль Мумии (5-й)1
Огненный Кулак Малек-Кефа (7-й)2
Непреодолимый Танец Отто (8-й)

Ломкий Кристалл (9-й)

Выпивание Энергии (9-й)

Заключение (9-й)

Жреческие Заклинания
Причинение Легких Ранений (1-й)

Создание Пламени (2-й)

Ослепление Или Оглушение (3-й)

Насылание Болезни (3-й)

Проклятие (3-й)

Причинение Серьезных Ранений (4-й)

Хаотичный Сон (4-й)2
Яд (4-й)

Причинение Критических Ран (5-й)

Рассеивание Зла (5-й)

Изменение Плана (5-й)

Убить Жизнь (5-й)

Огненные Семена (6-й)

Вред (6-й)

Уединение (6-й)2
Обжигающий Шар Сола (6-й)2
Разрушение (7-й)

1 из Руководства Полного Волшебника

2 из Тома Магии

Таблица 42:
Заклинания не Игнорирующие Доспех

Волшебные Заклинания
Каменный Кулак (1-й)2
Ледяной Нож (2-й)1
Кислотная Стрела Мелфа (2-й)

Костяная Дубина (3-й)1
Парящий Череп (3-й)1
Небольшие Метеоры Мелфа (3-й)

Хватающие Зубы (3-й)1
Превращение Гальки В Валун (4-й)2
Когти Громадного Умбры (6-й)2
Щупальца (6-й)1
Меч Морденкайнена (7-й)

Теневая Форма (8-й)1
Жреческие Заклинания
Волшебный Камень (1-й)

Дубинка (1-й)

Пылающее Лезвие (2-й)

Призрачный Молот (2-й)

1 из Руководства Полного Волшебника

2 из Тома Магии

Возможности игрока: Сражения и Тактика: В пересмотренной инициативной системе, представленной в книге Сражения и Тактика, заклинания, которые требуют, Силы Атаки активируются как обычно (то есть, в быстрой, средней или медленной фазе, в зависимости от Времени Активирования). После того, как заклинание призвано, заклинатель может сделать свое нападение в раунде в любой последующей фазе. Например, волшебник активирует ледяное прикосновение, в быстрой фазе, и может затем напасть в средней, медленной или очень медленной фазе. Обратите внимание, что герой все еще получает только одно нападение в раунд.

Даже притом, что волшебник часто будет "разоружен", когда он использует заклинание требующее нападения прикосновения, он не вызывает нападение при возможности, так как он не пытается начинать невооруженный бой. Все, что он должен сделать – это прикоснутся к жертве, а не бить ее кулаком в полную силу или бороться с ней. Однако, жертва, которая охраняет, все еще будет способна сделать собственное нападение прежде, чем волшебник сможет сделать свое нападение прикосновения.

Сбивание с Ног
Концепция сбивания с ног была представлена в книге правил возможности игрока: Сражения и Тактика. Сбивания с ног – это попадания, которые посылают жертв в полет или сбивают на землю, от удара. Способность сбивать с ног изменяется в зависимости от вида оружия, и чем больше цель, тем более стойка она к результатам сбивания с ног. Очень немного нападений имеют достаточную силу, чтобы сбить ледяного гиганта на землю!

В то время как владеющий дубиной гигант или мощный варвар очевидно имеют достаточный потенциал, чтобы сбить противника с ног, много заклинаний также имеют способность сбить жертву на землю с помощью огромной силы, удара или сотрясения. В некоторых случаях, энергия заклинания может сбивать с ног через судороги, интенсивную боль или психологический шок, а не явную энергию воздействия.

Кубик Сбивания с Ног: Вероятность оружия (или заклинания) сбить с ног зависит от размера кубика сбивания с ног. В любое время когда герой переносит повреждение от заклинания, заклинатель, может бросать кубик сбивания с ног, чтобы увидеть, есть ли шанс сбивания с ног. Если число выпавшее на кубике сбивания с ног, выше чем число сбивания с ног жертвы, она должна бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или падать.

Обычно, после сбивания с ног персонаж тратит свое следующее действие или нападение, чтобы снова встать. Это действие, считается действием половины перемещающаяся, то есть половины обычной оценки движения героя, так что сбитый файтер мог бы встать в следующем раунде и все еще получать свое обычное распределение рукопашных нападений, в то время как вставший после сбивания лучник, должен будет стрелять с 1/2 обычной скорострельности. (См. То, что Вы Можете Сделать за Один Раунд, страница 122 PHB.)

Пока герой лежит на земле, он особенно уязвим для нападений. Любой нападающий на сбитого героя получает +4 премию к Силе Атаки, а упавший герой не может применять свою премию Ловкости (если она есть) к его Армор Классу. Так что очевидно, стоит потратить время, чтобы встать снова!

Число Сбивания с Ног: Сопротивляемость персонажа сбиванию с ног измеряется его числом сбивания с ног. Размер здесь – наиболее важная характеристика, хотя персонаж с хорошей инстинктивной защитой избежит многих сбиваний с ног независимо от своего размера. См. Таблицу 43: Числа Сбивания с ног в Зависимости от Размера.

Таблица 43:
Числа Сбивания с Ног в Зависимости от Размера

Категория
Число

Размера
Сбивания с Ног

Крошечный
3+

Маленький
5+

Средний
7+

Большой
9+

Гигантский
11+

Гаргантюа
13+

Оромонос все же не разделался с этим охранником. Так как электрошок не удержал его, Оромонос бросает в него разряд молнии в прицельном диапазоне. Разряд молнии имеет кубик сбивания с ног d12 (мы обсудим размеры кубика сбивания с ног для специфических заклинаний через мгновение), и Оромонос выбрасывает 8 на d12 вместе с повреждением от заклинания. Так как охранник – человек (размер С) и поэтому сбит на 7 или лучше, теперь он должен сделать инстинктивную защиту против смертельной магии или падать. Хотя он спасается непосредственно против самого разряда молнии, он проваливает спасение от сбивания с ног, и падает на землю, задаваясь вопросом, что его поразило.

Заклинания и Кубики Сбивания с Ног
Ясно, что не каждое заклинание имеет потенциал для сбивания с ног. Очарования типа очаровать существо или замедление могут создавать жертве серьезные трудности, но они не будут сбивать ее на землю. Другие заклинания "сбивают с ног" просто по своей природе; сон, жир и ледяной шторм могут сбивать существ на землю из-за своих обычных эффектов. Таблица 44: Заклинания с Эффектами Сбивания с Ног показывают заклинания, которые фактически используют правила сбивания с ног.

Таблица 44:
Заклинания с Эффектом Сбивания с Ног

Заклинания Сбивающие с Ног
Кубик
Взрывчатые Руны
D10

Вихрь 2
D10

Волшебный Камень
D6

Волшебный Снаряд
D6

Вред
D12

Вызывание Молнии
D12

Громовый Посох2
D10

Замораживающая Сфера Отилука (Шар)
D10

Каменный Кулак2
D8

Кислотная Стрела Мелфа
D6

Когти Громадного Умбры2
D10

Конус Холода
D8

Костяная Дубина
D8

Крик
D8

Ледяной Нож1
D6

Ледяной Шторм (Ливни)
D10

Мерзкое Усыхание Аби-Далзима2
D12

Меч Морденкайнена
D8

Огненная Ловушка
D8

Огненная Стрела
D10

Огненные Семена (Снаряд)
D8

Огненный Шар
D8

Огненный Шторм
D8

Отвращение
D10

Заклинания Сбивающие с Ног
Кубик
Позже Взрывающий Огненный Шар
D8

Порыв Ветра
D6

Превращение Гальки в Валун2
D12

Преданная Собака Морденкайнена
D10

Призматический Конус
D12

Призрачный Молот
D10

Причинение Критических Ран
D12

Причинение Легких Ранений
D8

Причинение Серьезных Ранений
D10

Пульсирующие Кости1
D8

Пыльный Демон
D6

Разряд Молнии
D12

Рой Метеоров
D20

Святое Слово
D12

Сжатый Кулак Бигби
D20

Силовая Рука Бигби
D12

Сокрушительная Рука Бигби
D12

Стена из Лезвий
D10

Столб Пламени
D8

Хватающая Рука Бигби
D12

Цветной Шар1
D6

Цепь Молний
D12

Щупальца1
D8

Электрошок
D8

1 из Руководства Полного Волшебника

2 из Тома Магии

Для заклинаний из других источников, используйте ваше лучшее суждение при назначении кубика сбивания с ног. Прежде всего, заклинание должно подводить энергию к цели или причинять психологическую реакцию, которая могла бы заставить жертву, терять контроль над своими членами, например, агония связанная с мерзким усыханием Аби-Далзима или пульсирующими костями имеет шанс отвлечь даже крепкого воина, несмотря на факт, что никакое заклинание фактически не ударяет жертву материальным ударом. Вы можете наблюдать, что разряды молнии особенно хороши для сбивания с ног, потому что они ударяют в цель огромным количеством энергии и поджаривают жертву одновременно!

Заклинания, которые ошеломляют, усыпляют, путают, обаяют, обездвиживают, ставят подножку, или запутывают противника, не нуждаются в кубике сбивания с ног; если заклинание преуспевает, то его действие непосредственно препятствует жертве, и сбивание с ног было бы избыточно. Последнее но не меньшее, заклинания, которые моделируют оружие (меч Морденкайнена, например) могут использовать кубик сбивания с ног, основанный непосредственно на подходящем виде оружия; см. возможности игрока: Сражение и Тактика для полного списка оружия и оценок сбивания с ног.

Побочные Эффекты Заклинания
Каждый знает, что огненный шар наносит 1d6 единиц повреждения за каждый уровень заклинателя, но вы когда-либо рассматривали, что еще шар пламени 40 футов в диаметре мог бы сделать? Прежде всего, огненный шар зажжет много огней, особенно в средневековых условиях с крытыми соломой зданиями, предметами одежды, политыми животными маслами и химикалиями дубления, и большим количеством деревянных конструкций. Во-вторых, остаточные огни, оставленные огненным шаром произведут дым — вероятно усиливающийся, так как много дыма от огней получится только, когда они разгорятся. Затем, огненный шар может загрязнять воздух ограниченного места, потребляя почти весь доступный кислород. Но, для большинства игроков и Данжон Мастеров, этот огненный шар нанес 17 единиц повреждения, и все!

В этой секции, мы бросим быстрый взгляд на необычные эффекты, которые могут сопровождать использование многих мощных заклинаний. В боевых терминах, эти непредвиденные эффекты упомянуты, как сопутствующее разрушение — волшебник вероятно не пытается поджечь тройной сигнальный огонь, когда он поджигает городскую охрану заклинанием огненные руки, но это могло бы случиться так или иначе. В зависимости от вредности Данжон Мастера, все виды погрома могут вырываться на свободу, когда волшебники начинают кидаться заклинаниями с серьезными повреждениями.

Наиболее важная характеристика заклинания с целью побочных эффектов – его общий тип и цель. Не имеется большого количества непредвиденных последствий от заклинания очаровать существо или волшебный снаряд, но много других заклинаний создают эффекты окружающей среды, которые могут быть длительны или даже постоянны.

Огонь
Большое число заклинаний используют огонь как оружие. Огни создают дым, грязные содержащиеся атмосферы, и могут распространяться на близлежащие огнеопасные материалы.

Видимость: Огонь не производит дым — это делают горящие объекты или существа. Огненный шар, брошенный в не меблированную комнату из голого камня против существа, которое не будет хорошо гореть (например, ледяной элементал) произведет очень мало тяжелого дыма. А огненный шар, брошенный в землянку или деревянное здание, загроможденное со скользкими старыми мехами и дрянной мебелью создаст множество дымных остаточных огней и быстро создаст облако дыма. Вообще, огненное заклинание создает облако дыма в своей области поражения, которая сохраняется 2d4 раундов. Оно затеняет видимость, вынуждая всех персонажей и монстров перенести -2 штраф на метательных атаках через дым. Вонь от горящих объектов может также препятствовать существам, которые полагаются на аромат, обнаруживать своих врагов.

Эффекты на Окружающую Среду: Огненные заклинания естественно создают огонь. См. Инстинктивные Защиты Изделия на странице 58 DMG. В дополнение к затронутым персонажам, Данжон Мастер может бросать инстинктивные защиты для изделий попавших в зону поражения; например, если каменная комната увешана гобеленами и деревянными скамьями, Данжон Мастер может использовать ряд для ткани и тонкого дерева.

Если изделие (или например одежда жертвы!) подводит инстинктивную защиту, оно может загораться. Люди, которые загораются, переносят 1d4 единиц повреждения в следующем раунде и дополнительный кубик повреждения в каждом последующем раунде, например, 2d4 во втором раунде, 3d4 в третьем раунде, и так далее, пока они не погасят огонь. Жертва должна сделать инстинктивную защиту против смертельной магии, чтобы погасить огонь и может получить от +2 до +8 премии (усмотрение Данжон Мастера) если она использует для этого разумный метод.

Большие огни в замкнутых пространствах (например, комната в подземелье) могут быть особенно опасны, так как они выжигают кислород в воздухе, делая его непригодным для дыхания. Если огонь заполняет более 50% данной комнаты или места, он загрязняет воздух. Дышащие воздухом существа внутри комнаты затронуты, как будто вся комната наполнена заклинанием вонючего облака. После 1d6 раундов вентиляции (или 1d6 часов в непроветриваемой области), атмосфера возвращается в норму.

Еще одна вещь относительно больших огней: они делают предметы горячими. Вообразите неожиданность персонажа, когда он проходит в открытые ворота замка сразу после того, как там взорвался огненный шар волшебника! Фактически, Данжон Мастер может сказать, что металлические и каменные объекты сохраняют достаточно высокую температуру, как будто они были ударены с заклинанием нагревания металла, хотя в большинстве обстоятельств они будут нагреты только до минимального уровня повреждения от заклинания.

Холод
Холодные нападения более редки, чем огненные нападения, но все еще довольно обычны среди волшебных заклинаний. Наиболее очевидные примеры: ледяной шторм, конус холода и замораживающая сфера Отилука.

Видимость: Сверхнизкие температуры холодных заклинаний могут создавать удивительно густой туман, уплотняя находящиеся в воздухе водяные пары. Чем более влажная среда, тем более вероятно, что холодные нападения оставят остаточный туман. Вообще, холодные заклинания создают облако тумана, равное по размеру области поражения заклинания. Туман сохраняется в течении 1d6 раундов, и любые нападения в или через туман переносят -2 штраф нападения.

Эффекты на Окружающую среду: Холодные заклинания не зажигают огни, но они могут оставлять на земле опасную корочку льда; фактически, заклинание ледяного шторма специализируется на этом эффекте. Существа, перемещающиеся в область поражения имеют 25% шанс потерять равновесие или падать, инстинктивная защита против смертельной магии (или проверка Ловкости, по выбору Данжон Мастера) может предотвращать это. Обратите внимание, что это не столь опасно как применение ледяного шторма в виде дождя со снегом, так как та версия заклинания специально предназначена, чтобы покрыть землю скользким льдом.

Объекты, подвергнутые интенсивному холоду могут быть ослаблены или стать необычайно ломкими в течение короткого периода времени. Даже если изделие проходит инстинктивную защиту, на следующие 1d6 раундов оно особенно уязвимо к обычным или сокрушительным ударам, перенося -4 штраф при любых дальнейших инстинктивных защитах изделия.

Как отмечено в разделе огня, металлические или каменные объекты, подвергнутые сверхнизким температурам могут быть затронуты как будто ударены заклинанием замораживания металла.

Электричество и Молния
Различие между молнией и электричеством – преимущественно в количестве энергии. Огромное напряжение разряда молнии позволяет ему преодолевать сопротивляемость многих вещей, которые обычно вообще не проводят электричество. Кроме того, энергия разряда молнии настолько велика, что цель может разрываться на части, так как содержащиеся в ней жидкости или вода, начинают испаряться, а затем расширятся. Именно поэтому деревья, пораженные разрядом молнии разрываются; вода в дереве разрывает дерево изнутри, когда она начинает закипать.

В AD&D магической системе, разряд молнии, вызывание молнии, цепь молний и дыхание синего дракона – это нападения молнии. Электрошок, охранные надписи, и прикосновение вольта, шокера или электрического угря – это нападения электричества.

Видимость: Яркая дуга электричества или вспышка молнии, когда она ударяет, может временно ослеплять людей, смотрящих прямо в разряд или искру, особенно, когда глаза зрителей приспособились к темноте или тусклому свету. В этом случае, Данжон Мастер может требовать, чтобы зрители делали инстинктивную защиту против смертельной магии или перенесли -1 штраф нападения на 1d3 раундов, пока их зрение затуманено.

Кроме того, молния и электричество могут зажигать огонь, если применяются на огнеопасные цели (обычно дерево или деревья, но не люди). Дым от начатого молнией огня может быть столь же дизорентирующим, как дым от огненного шара.

Эффекты на Окружающую Среду: Молния и электричество оставляют мало побочных эффектов; запах озона (ионизированный воздух) может сохраниться в течении 1d6 раундов, возможно запутывая существ, которые полагаются на запах, чтобы обнаружить свою добычу, и объекты могут быть намагничены мощным электрическим потоком. Это – не фентезийный магнетизм, способный поднять бронированного воина в воздух; это магнетизм низкого уровня, способный к искажению игл компаса и магнитных камней.

Огнеопасные изделия, которые подводят инстинктивную защиту против молнии или электричества, должны делать вторую инстинктивную защиту против обычного огня или начинать гореть. Это может в свою очередь создавать дым и другие подобные эффекты.

Разряды молнии использованные под водой, поджаривают все в пределах 20-футового радиуса от точки происхождения разряда. Так как волшебник может начинать разряд на расстоянии 40 футов от всей позиции, он был бы мудр, чтобы делать это при использовании этого заклинания в водной среде. Если заклинатель бросает разряд молнии в воду не из воды, то разряд имеет свой обычный эффект на любое существо на его пути, пока оно не ударяет в поверхность воды; в этой точке, он расширяется в шар 20-футового радиуса, и не идет никуда дальше.

Кислота
Другая необычная форма нападения кислотная. Очень мало заклинаний используют кислоту как оружие, хотя довольно большое число монстров имеет кислотные нападения, включая анкега, черного дракона, и некоторые слизи, пудинги и илы.

Видимость: Кислота при реакции, имеет тенденцию выделять вредные пары, обычно в области приблизительно от 5 до 15 футов в диаметре; чем больше кислоты, тем больше затронутая область. Пары могут затуманить видимость для метательных и рукопашных нападений по выбору Данжон Мастера, создавая -1 штраф любому существу, пробующему напасть через дым и туман.

Эффекты на Окружающую Среду: Кислотные пары неприятны и могут причинять серьезное раздражение глаз жертвы, носа и горла. Если Данжон Мастер желает, существа в пределах облака паров должны бросить инстинктивные защиты против смертельной магии или переносить -2 штраф Силе Атаки и Армор Классу, пока они остаются там. Это означает, что герой, раненный кислотной стрелой Мелфа может переносить боевые штрафы также как повреждение от заклинания.

Ветер
Заклинания или эффекты, которые производят мощные порывы ветра, могут создавать множество побочных эффектов. Очарования типа пыльного демона, порыва ветра, стены ветра и управления ветра наиболее обычны в этой группе, а монстры типа джинов или воздушных слуг могут создавать вихри.

Видимость: В то время как порыв ветра не обязательно затрудняет видимость, порыв на очень пыльной или песчаной поверхности – это совершенно другое дело. На сухой, песчаной поверхности, ветряное заклинание или нападение поднимет облако пыли, которое создаст -2 штраф людям, пробующим сражаться или стрелять в или через область поражения.

Порыв ветра может также очень затруднять слышимость что-нибудь кроме рева воздуха и может нести аромат персонажа, подветренным и далеко от существа, которое полагается на обоняние или слух, чтобы обнаружить своих врагов.

Эффекты на Окружающую Среду: Сильные ветры могут создавать все виды опустошения в подземелье, гася факелы и свечи и погружая партию в темноту. На земле, они могут нести искры от походного костра дальше чем обычно, или переворачивать лампу, возможно создавая неожиданный огонь.

Другие Побочные Эффекты
Магия удивительна и почти всегда имеет эффекты или применения, которые не сразу очевидны. Не стесняйтесь импровизировать, когда игрок в вашей кампании пробует что-то, что кажется особенно умным или глупым. Что случается, когда фиолетовый червь полиморфирован в собаку щенка после того как он проглотил все еще живого персонажа? Или как различные лучи призматического конуса затрагивают область вокруг, если они промахиваются по своей цели? Какие разрушения создаст заклинание кислотного шторма, если оно брошено в лесной чаще? Будьте творческими, и используйте ваше лучшее предположение; AD&D Игра создана из исключений и специальных случаев.

Критические Удары

Иногда, заклинание или специальные удары нападения имеют такой разрушительный эффект, что даже самый жесткий противник может быть поврежден или убит единственным ударом. Критические удары отражают эту способность; даже простой волшебный снаряд мог бы ударить Циклопа в глаз, в то время как разряд молнии, который ударяет воина, может убивать его мгновенно.
Критические удары добавляют колорит и псевдореализм к AD&D Игре, увеличивая вероятность, что использование заклинания так или иначе решит исход сражения. AD&D Бой может быть упрощен до простого процесса истощения, но использование магии должно создавать потенциал для заканчивающего сражение повреждения. Даже если злой гигант имеет 90 хитпоинтов, и огненный шар волшебника не будет снимать больше, чем 42 единицы повреждения, при удаче, критический удар может позволить этому заклинанию сильно ранить или выводить из строя гиганта. В конце концов, это не очень героично, бросить шесть залпов волшебных снарядов в того же самого злого высшего жреца; это принижает ценность магии.
Критические удары могут также предоставлять специальное нападение, обычной формы среди монстров. Существа, которые плюют кислотой, выдыхают огонь, или выдыхают ядовитый газ столь же вероятны, чтобы убить героя как и существо, которое разрывает его член от члена клыками и когтями. Адский пес может причинить только 4 до 7 единиц повреждения своим огненным дыханием, но это не подразумевает, что файтеру с 60 хитпоинтами нельзя угрожать нападением этого монстра! Критические удары помогают держать героев честными, так как любое нападение могло бы кончиться серьезным повреждением или смертью.
Когда Происходят Критические Удары?

Представленная здесь, система критических ударов, как предполагается, является расширением системы критических попаданий из Возможностей Игрока: Сражение и Тактика. Однако, кое-что из механики, которое работает для Силы Атаки и Класса Доспеха, не может применяться непосредственно к инстинктивным защитам. Чтобы иметь потенциал для критического удара, заклинания или нападения должны наносить физическое повреждение. В то время как легко вообразить персонажа, который вдвое заколдован или дважды обездвижен, несколько трудно расширить эффекты таких заклинаний помимо очевидных результатов. В конце концов, провалив инстинктивную защиту, персонаж уже перенес повреждение от заклинания.
Критические удары происходят, когда цель выбрасывает естественные 3 или меньше при своей инстинктивной защите, и проваливают свою инстинктивную защиту на 5 единиц или больше. Если рассматриваемое заклинание не позволяет инстинктивную защиту, цель все еще проверяет ее на критический удар, бросая инстинктивную защиту против нападения; эта специальная инстинктивная защита не имеет никакой другой цели, чем определить, действительно ли персонаж получает критический удар.
Более вероятно, что заклинатели высокого уровня или монстры, нанесут критические удары, как показано на Таблице 45: Шанс Критического Удара в Зависимости от Уровня Заклинателя.
Таблица 45:
Шанс Критического Удара в Зависимости от Уровня Заклинателя

Уровень

Заклинателя
Критический Удар Происходит при ...
1-5
Естественные 3 или меньше, спасение провалено на 5 или больше
6-10 *
Естественные 4 или меньше, спасение провалено 5 или больше
11-15 **
Естественные 5 или меньше, спасение провалено 5 или больше
16-20
Естественные 5 или меньше, спасение провалено 3 или больше
21+
Естественные 5 или меньше
 * Микстуры, палочки и посохи попадают в этот диапазон уровня при определении критических ударов.
** Кольца, жезлы и разные волшебные изделия попадают в этот диапазон при определении критических ударов.
Обратите внимание, что заклинания, написанные на свитках по умолчанию записаны на 6-ом уровне способностей или на один уровень выше, чем минимальный уровень, требуемый для их использования, чтобы бы ни было выше; например, заклинание волшебника 5-го уровня требует заклинателя 9-го уровня, так что оно может записано на 10-ом уровне, но заклинания 1-го уровня (требуется, заклинатель лишь 1-го уровня) написаны на 6-ом уровне.
Монстры со специальными нападениями, которые могут повлечь за собой критические удары, используют таблицу выше, используя свой Hit Dice вместо уровня заклинателей. Поскольку можно было бы предположить, что древние красные драконы с 20 Hit Dice, или более высоким могут наносить разрушительные критические повреждения своим огненным дыханием!
Бешира Волшебница 4-го уровня, швыряет волшебный снаряд в неудачливого орога. Обычно, волшебный снаряд не позволяет никакой инстинктивной защиты, но орог все еще будет бросать d20 при инстинктивной защите против заклинания только, чтобы увидеть, потерпит ли он критическую неудачу или нет. Орог - 3 Hit Die монстр - это означает, что его инстинктивная защита против заклинания - 16. Орог выбрасывает 8, что не позволяет критического удара, так как это не естественные 3 или меньше - даже при том, что он провалил свое спасение на 8 единиц!
Несколькими уровнями позже, Бешира сталкивается с сердитым облачным гигантом и решает, что разряд молнии - это лучший способ иметь с ним дело. Облачный гигант - 16 Hit Die монстр и нуждается только в 7, чтобы пройти свою инстинктивную защиту. Однако, гигант выбрасывает 4, и проваливает ее! Так как Бешира - теперь волшебница 8-го уровня, это естественные 4, что могло бы быть критическим ударом, но гигант все же не провалился на 5 единиц. (Он должен был бы бросить 1 или 2, чтобы провалить свою инстинктивную защиту на 5 единиц.)
Позже в том же самом сражении, Бешира исчерпывает свои заклинания и использует против гиганта трофейную палочку огня. Против жезлов, посохов и палочек, инстинктивная защита гиганта - 6, так что он будет переносить критический удар только на броске 1.

Критические Удары Легкий Путь
Если математика предшествующей системы кажется вам, немного слишком сложной для вашей кампании, попробуйте этот метод: нападавший выбрасывает 1d20, когда он бросает заклинание или использует свою специальную способность. Если кубик выпал на 18 или выше, жертва переносит критический удар, если ее подводит инстинктивная защита. Если заклинание или эффект не позволяют инстинктивную защиту, жертва все еще может сделать попытку инстинктивной защиты против смертельной магии, чтобы избежать непосредственно самого критического удара, хотя она все еще переносит эффекты от заклинания, даже если она избегает критического попадания. Эта система не объясняет умение или силу заклинателя или монстра, но она может быть несколько быстрее, чем вычисление, насколько кто-то смог спастись.
Типы Критических Ударов
Очевидно, что точная природа повреждений, которые персонаж переносит от критического удара, изменяется в зависимости от формы энергии или магии, которая его поражает. Различные заклинания или эффекты это: кислота, сжатие, сокрушение, электрический удар, холод, воздействие, вибрация, огонь, рубка или поражение. Поэтому, имеется десять различных диаграмм критического удара, каждая из которых представляет различные формы нападения.
Читатели знакомые с системой критических попаданий из возможностей игрока: Сражение и Тактика могут увидеть, что тип цели (гуманоид, монстр, или животное) - не рассматривается в диаграммах критического удара. Вместо этого, только одна форма тела или тип цели приведены для каждого нападения. Необязательные таблицы определения места попадания для монстров и животных обеспечиваются в случае, если Вы желаете включить их в вашу кампанию, но Вы можете использовать таблицы критического удара для любого вида противника так, как они написаны.
Таблицы критического удара включают кислоту, холод, сжатие, сокрушение (дробление), электричество, огонь, воздействие, рубку, вибрацию и поражение.
Кислотные нападения включают кислотную стрелу Мелфа, кислотный шторм, дыхание черного дракона, выделения черного пудинга, или эффекты святой воды на некоторую нежить.

Холодные нападения включают ледяное прикосновение, конус холода, Замораживающую Сферу Отилука, дыхание белого или серебряного дракона, и смертельное прикосновение лича.

Сжатие – сильная сторона гигантских змей, монстров со щупальцами, и заклинаний типа Черных Щупальц Еварда или Сокрушительной Руки Бигби. Все, что окружает и сжимает жертву, может попадать в эту категорию.

Сокрушительные нападения – нападения мамонта, которые могут разбивать персону как щепку. Превратить гальку в валун, Сжатый Кулак Бигби, или удар от кольца тарана - все это сокрушительные нападения. Дробление может также представлять эффекты опасного падения или силы взрыва, который швыряет персонажа в воздух. Если все тело персонажа затронуто физической силой то, это - сокрушительное повреждение.

Электричество включает различные формы волшебных молний, электрошк, и дыхание синего или бронзового дракона. Не имеется никакого различия между электричеством и молнией для критических ударов.

Огонь довольно очевиден, но имейте ввиду, что взрывы (газовый взрыв спор или самоуничтожение сломанного посоха) более точно описываются сокрушительными повреждениями.

Воздействие получаются из сконцентрированных применений силы или маленьких снарядов. Волшебный снаряд, призрачный молот, или пули причиняют повреждения воздействия. В некоторых случаях, повреждения воздействия фактически проникают через тело жертвы.

Рубящие нападения включают заклинания типа ледяного ножа, Меча Морденкаинена и стены из лезвий. Эта категория также включает рубящее действие некоторых механических ловушек.

Вибрационные нападения редки, но опасны, так как буквально разрывают жертву на части. Некоторые монстры имеют специальные вибрационные или звуковые нападения.

Поражающие нападения следствие причинения легких, серьезных или критических ран, и могут также моделировать нападения увядания, отсыхания или болезни. Повреждения появляются как открытые раны или разрушенная ткань.

Определение Места Удара
В кино, герой всегда умеет стрелять в плечо, ногу или лишь задеть противника. Прискорбно, но авантюристы не всегда настолько удачливы, и даже довольно незначительный критический удар, например, волшебный снаряд - мог бы быть чрезвычайно опасен, если он ударяет персонажа в глаз или горло. Место попадания критического удара определено, бросая d10 по Таблице 46: Определение Места Попадания Критического Удара.
Для вашего удобства, определение места попадания дается в каждой подтаблице в диаграммах критического удара.
Таблица 46:
Определение Места Попадания Критического Удара

D10 *
Гуманоид
D10 *
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
5
Хвост **
9
Левая рука
6-7
Живот
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
 * Если защитник на два размера больше, или имеет преимущество роста, бросайте 1d6 для определения места попадания; если же нападавший на два размера больше, или имеет преимущество роста, бросайте 1d6+4 для определения места попадания.
 * Бросок 1-5 - попадание по хвосту для существ со змееподобными или рыбоподобными телами.
Точные Выстрелы: Если заклинание или специальное нападение используют обычную Силу Атаки, нападавший может использовать точное попадание. При точном попадании нападавший получает -4 штраф в Силе Атаки, но если он поражает и наносит критический удар, удар автоматически воздействует на определение место, к которому нападавший стремился. Заклинания, которые не используют Силу Атаки, не разрешают заклинателю делать попытку точного попадания.

Повреждения Всего Тела: В отличие от большинства оружия, заклинания и специальные нападения дают возможность для повреждения всего тела, то есть они повреждают существо в нескольких местах одновременно. Это зависит от размера заклинания или области поражения.

Огромные существа обращаются с критическими ударами, как будто они были на один размер меньше, так что ледяной гигант, раненный огненным шаром будет переносить 1d3 отдельных критических ударов, а не 1d4. Существа Гаргантюа уменьшают удар на две категории размера. Независимо от размера удара, жертва всегда переносит критический удар, по крайней мере, в одно определенное место.

Таблица 47:
Повреждения Всего Тела


# Затронутых
Затронутая
# Мест

Целей
Область
Затронутых Ударом

1 Цель
5 ' кв. Или 2 ' радиус
1 (M)


2-9 Целей
30 ' кв. Или 15 ' радиус
1d3 (L)


10+ Целей
40 ' кв. Или 20 ' радиус
1d4 (H)


40+ Целей
100 ' кв. Или 40 ' радиус
1d6+1 (G)

Тертан, человеческий воин, ранен разрядом молнии и его инстинктивная защита достаточно ужасна, чтобы приобрести квалификацию критического удара. Данжон Мастер заявляет, что разряд является большим нападением (от двух до девяти целей разумно приближают область поражения разряда молнии), так что Тертан будет переносить 1d3 ударов: Он выбрасывает 2, или два отдельных попадания, и обращается к Таблице 46. Естественно, Тертан - гуманоид; два 1d10 выбрасывают результат на 5 (животе) и 8 (правая рука). Теперь Тертан продолжит определять серьезность удара, и увидит, какие повреждения он переносит.
Если Данжон Мастер желает, то повреждения всего тела могут игнорироваться; один бросок по таблице определения места попадания может быть достаточен для всего. Повреждения всего тела немного более "реалистичные", и они делают критические удары намного более смертельными, но игра прекрасно работает и без них.

Серьезность
Естественно, критические удары охватывают большой диапазон серьезности. Имеются огромная разница между заклинанием Огненные Руки, брошенным волшебником 2-го уровня и устрашающим взрывом, созданным древним огнедышащим драконом. Если правила повреждения всего тела охватывают размер нападения, то серьезность измеряет ее интенсивность.
Лучшее приближение к серьезности критического удара это сколько повреждения нападение может причинять своей цели. Найдите максимальный потенциал повреждения или эффекта заклинания, сравните его с максимальным общим количеством хитпоинтов жертвы, и обратитесь к Таблице 48: Серьезность Критического Удара.
Таблица 48:
Серьезность Критического Удара

Потенциал Повреждения —
Бросок на
Общее количество Хитпоинт Цели
Серьезность
Максимальное повреждение < = 1/2 hp цели
1d6
Максимальное повреждение < = hp цели
2d4
Максимальное повреждение > hp цели
2d6
Максимальное повреждение > двойных hp цели
2d8
Тертан, воин из предыдущего примера, обычно имеет максимум 35 хитпоинтов, когда не ранен. Разряд молнии был брошен волшебником 6-го уровня с потенциалом 6d6 единиц повреждения (максимум 36 единиц). Так как это - больше, чем хитпоинты Тертана, но не больше двойного общего количества Тертрана, то бросок серьезности будет 2d6.
Обратитесь к соответствующей диаграмме критического удара и бросайте кубики на серьезность, предназначенные для определения места попадания. Этот результат - определенное повреждение или эффект, перенесенный жертвой при критическом ударе. В отличие от критических попаданий в книге Возможности Игрока: Сражение и Тактика, критические удары не причиняют двойное повреждение, но они и не позволяют жертве специальной инстинктивной защиты, чтобы избежать определенных эффектов. В конце концов, цель уже сделала одну инстинктивную защиту, или она не должна бросать по таблице критического удара.
Лорд Ноннач Рыжий и Смелый, воин 20-го уровня, едет сражатся со взрослым красным драконом. Дракон естественно начинает драку своим лучшим огненным взрывом. Ноннач должен сделать инстинктивную защиту против оружия дыхания, нуждаясь только в 4, чтобы преуспеть. К сожалению, Ноннач выбрасывает 1, и проваливает ее. Так как дракон имеет 17 Hit Dice, его жертвы переносят критические удары, если они проваливают свое спасение, по крайней мере, на 3 единицы и бросок меньше чем на 5, что Ноннач только что и сделал.
Хохоча и ликуя, Данжон Мастер заявляет, что дыхание дракона является огромным нападением, причиняя критические удары в 1d4 мест; Ноннач выбрасывает 3, так что он переносит три отдельных броска по Таблице 46, и получает критические удары в живот, правую ногу, и левую руку. Теперь, на серьезность: потенциал повреждения дракона - 126 единиц, а Ноннач в своей лучшей форме имеет только 109 хитпоинтов, так что каждый удар будет брошен с серьезностью 2d6. В дополнение к 79 единицам повреждения, которое Ноннач получает от дыхания дракона, он переносит незначительные повреждения руки и живота, но его нога выжжена до колена! (И Данжон Мастер может потребовать, чтобы он сделал инстинктивную защиту против смертельной магии, чтобы проверить на смерть от массивного повреждения, как описано в PHB.) Внезапно, Ноннач желает оказаться где-нибудь еще.
Определенные Повреждения и их Результаты
Обычно, критический удар кончается определенным повреждением или штрафом жертвы. Как отмечено выше, жертва не получает инстинктивную защиту, чтобы избежать специальных эффектов критического удара, так как она уже один раз потерпела неудачу. Однако, некоторые существа могут игнорировать эффекты некоторых ударов из-за своей природы. Большинство оживших монстров иммунно к холодным нападениям и поэтому не переносят любые плохие эффекты от холодных критических ударов. Создания типа големов, не имеют реальной физиологии и могут игнорировать эффекты повреждений при выведении из строя внутренних органов. Повреждения разделены на шесть степеней серьезности: задетые (царапины), раненные, поврежденные, сломанные, разрушенные и наконец отрубленные.
Раны или повреждения всегда сопровождаются некоторой потерей хитпоинтов, и некоторые результаты критического удара могут увеличивать повреждение, вызванное заклинанием или эффектом. Многие также наносят временные штрафы нападения или движения, которые сохраняются, пока персонаж не получает медицинское обслуживание некоторого рода. Фактическое повреждение, или потеря хитпоинтов, может быть восстановлено как обычно, но результаты повреждения задерживаются, пока они определенно не вылечены.
После нескольких месяцев выздоровления от своего сражения с драконом, Ноннач получает заклинание волшебный снаряд от волшебника высоко уровня и получает критический удар. Волшебные снаряды ударны по диаграмме воздействия; бросок определения места попадания - 10, а бросок серьезности 6, так что Ноннач получает снаряд в глаз. Заклинание причиняет 16 единиц повреждения, но более важно то, что Ноннач временно ослеплен. Он будет переносить -4 штраф всей Силе Атаки, пока его повреждение не вылечено некоторым способом, например, он может возвращать потерю хитпоинтов через волшебное или обычное лечение.
Задетый, Подпаленный, Охлажденный, Ушибленный: Хотя природа повреждения сильно зависит от типа критического удара, все эти незначительные раны подпадают под категорию 'царапин'. Царапина не очень серьезна, хотя она может создавать незначительное кровотечение. Лечение легких ранений или любая другая магия лечения, способная к восстановлению 4 хитпоинтов вылечат царапину. Она также вылечивается естественно, как будто это потеря 1d6 хитпоинтов; если царапина - эквивалент раны в 2 хитпоинта, единственный день отдыха вылечит ее и устранит любые штрафы. Если персонаж получает магию лечения, царапина излечена, и он также возвратит хитпоинты от того же самого заклинания или эффекта.

Раненный, Обожженный: Слегка более серьезная чем царапина, 'рана' обычно влечет за собой некоторые штрафы нападения или движения, типа -2 штрафа Силы Атаки. Повреждения этого типа могут быть излечены заклинанием лечения легких ранений или другой магией лечения, способной к восстановлению 5 потерянных хитпоинтов. Раненные области заживают естественно, как будто они были раной в 2d6 хитпоинтов.

Поврежденный, Сожженный, Отмороженный: Раны этого уровня могут беспокоить персонажа в течение многих недель; они заживают естественно, как будто они были потерей 10d6 хитпоинтов. Заклинание лечения серьезных ранений, или любая другая магия лечения, способная к восстановлению 10 хитпоинтов или больше, может восстанавливать повреждение.

Повреждения почти всегда влекут за собой существенные боевые штрафы для персонажа и могут временно уменьшать максимальное число хитпоинтов персонажа. Так как он перенес болезненное повреждение, он более восприимчив к нападениям. Поврежденные руки, ноги или хвосты уменьшают персонажа до 75% его обычных максимальных хитпоинтов, в то время как повреждение туловища, живота, или головы уменьшает персонажа до 50% его обычных хитпоинтов. (Если повреждение, сделанное заклинанием или эффектом не уменьшило персонажа до его нового максимума, он был бы уменьшен до более низкого числа немедленно, но если повреждение было достаточно серьезно, чтобы понизить персонажа ниже его нового максимума, он не теряет никаких дополнительных хитпоинтов.)

Например, давайте смотреть на Лорда Ноннача снова. Как отмечено в примере, Ноннач обычно имеет максимум 109 хитпоинтов. Если бы он получил повреждение туловища, он был бы временно уменьшен до максимума 55 хитпоинтов. Даже если повреждение туловища это только 10 или 15 единиц повреждения, Ноннач все еще потеряет половину своих хитпоинтов из-за эффектов его повреждения!
Сломанный: Большинство незначительных переломов, обычно, попадают в предыдущие две категории; закрытые переломы или треснутые кости болезненные, но в общем-то незначительные повреждения. Эта категория сохранена для серьезных переломов, которые делают член совершенно бесполезным. Сломанные кости могут быть исправлены заклинанием лечения серьезных ранений, которое используется только для того, чтобы срастить кость; в отличие от задетых, раненных или поврежденных категорий, это заклинание лечения не восстанавливает никаких хитпоинтов. Сломанные кости заживают естественно, как будто они были потерей 20d6 хитпоинтов, так что персонаж с ужасно сломанной ногой не будет быстро или очень быстро бегать в следующий месяц или два.

Сломанные руки уменьшает персонажа до 75% его обычных хитпоинтов, а сломанные ребра или ноги уменьшают персонажа до 50% его обычного максимума хитпоинтов. Любые другие сломанные кости уменьшают персонажа до 25% его обычного максимума хитпоинтов. Продолжение приключений с пробитым черепом или сломанным позвоночником всегда плохая идея.

Раздробленный, Замороженный или Разрушенный: Критический удар этой величины просто уничтожает затронутую ткань или член, делая его навсегда бесполезным. Жертва такого разрушительного повреждения никогда не возвращает свое полное здоровье без волшебной помощи. Член, поврежденный таким образом, полностью бесполезен, в то время как другие области, столь же сильно поврежденные, полностью выводят жертву из строя. От одного до восьми месяцев отдыха в кровати будет требоваться прежде, чем он восстанавливает даже подобие подвижности.

Повреждение этого рода может быть восстановлено только заклинанием лечения критических ранений или любой другой магией, способной к восстановлению по крайней мере 20 хитпоинтов жертве. Кроме того, любые кости в затронутой области считаются сломанными и могут требовать, дополнительной магии для сращивания.

Разрушенные плечи, бедра или члены уменьшают персонажа до 50% его обычного максимума хитпоинтов. Любые другие повреждения этой серьезности уменьшают персонажа до 25% его обычного максимума хитпоинтов. По выбору Данжон Мастера, соответствующие характеристики могут быть уменьшены до 50%; акробат с разрушенным бедром никогда не будет исполнять свои трюки снова.

Отрубленный, Растворенный или Сожженный: Очевидно, что существу, у которого отрублен член или он полностью удален с его тела, больше не может использовать этот член для движения или боя. Человек с отрубленной ногой не может идти или бежать и уменьшен до ползания, пока он не находит опору; персонаж с отрубленной рукой со щитом - не может больше использовать свой щит, и так далее. Единственный способ восстановить повреждение этого масштаба - при помощи заклинания регенерации или подобных эффектов, или должным образом сформулированного желания.

Шок от потери члена предотвратит персонажа от перемещения или нападения на 2d10 полных недель, хотя персонаж, который " всего лишь " теряет руку или ногу, может быть способен исполнить ограниченные действия в пределах 1d6 раундов повреждения, если он проходит бросок общего шока. Обратите внимание, что существа больше чем с четырьмя членами (особенно насекомые или осьминогоподобные существа) немного более стойкие к этому виду травм и могут быть способны продолжить сражение после одного или двух раундов, когда они будут ошеломлены.

Потеря члена уменьшит максимум хитпоинтов персонажа на 25% при частичной потере, или 50% при более катастрофическом повреждении. Если персонаж способен создать компенсацию протезом типа деревянной ноги или крюка, потеря хитпоинтов может быть уменьшена на один уровень.

Кровотечение
Обычный результат многих критических ударов - это кровотечение. Кровотечение делится на три категории: незначительное, сильное и серьезное. Во многих случаях, кровотечение может оказываться даже более опасным, чем первоначальное повреждение.
Незначительное кровотечение заставляет жертву терять 1d2 хитпоинтов в полный ход, пока рана не волшебно излечена или не перевязана. Имеется шанс, что незначительное кровотечение остановится само по себе; каждый раз как персонаж переносит повреждение от кровотечения, он может делать попытку инстинктивной защиты против смертельной магии. Если она преуспевает, кровотечение останавливается.

Любой (включая и поврежденного персонажа!) может останавливать незначительное кровотечение, применяя бандаж. Это требует одного раунда.

Сильное кровотечение намного более опасно, и заканчивается потерей 1d2, хитпоинтов в раунд (и не прекращается) пока повреждение не вылечено или не перевязано. В действительности, стандартное правило отрицательных 10, отражает сильное кровотечение; персонаж теряет 1 хитпоинт в раунд когда уменьшен до отрицательных хитпоинтов.

Сильное кровотечение может быть остановлено заклинанием лечения легких ранений или лечением 5 единиц повреждения любыми другими средствами. Кроме того, успешное использование навыка лечения останавливает сильное кровотечение. Если рана перевязана нетренированным персонажем, делайте проверку Интеллекта на потенциального санитара; если он терпит неудачу, он неспособен помочь, но если он преуспевает, кровотечение уменьшено до незначительного.

Серьезное кровотечение заставляет жертву терять от% 10% до 60 (1d6x10%) ее не раненного общего количества хитпоинтов каждый раунд. Например, файтер с 43 хитпоинтами терял бы от 4 (10%) до 24 (60%) хитпоинтов каждый раунд. Лечение легких ранений или 5 хитпоинтов лечения уменьшат серьезное кровотечение до сильного кровотечения; Лечение серьезных ранений или 10 хитпоинтов лечения уменьшают его до незначительного кровотечения; и лечение критических ранений или 20 хитпоинтов лечения останавливают его совсем.

Нетренированный персонаж не имеет никакого шанса перевязать туловище, живот или серьезную рану с серьезным кровотечением, но обученный лекарь может делать попытку проверки навыка с -4 штрафом, чтобы уменьшить серьезное кровотечение до сильного кровотечения в этих областях. Обученный лекарь может уменьшать серьезное кровотечение из члена до сильного кровотечения с не оштрафованной проверкой навыка, а нетренированный персонаж может делать то же самое с успешной проверкой Интеллекта с -4 штрафом. Обратите внимание, что, как только серьезное кровотечение было уменьшено до сильного кровотечения, персонаж может быть способен уменьшить сильное кровотечение до незначительного кровотечения.
Кровотечение из нескольких ран совокупно; персонаж с тремя случаями незначительного кровотечения из трех отдельных повреждений переносит 3d2 повреждения каждый ход. После того, как персонаж уменьшен любым кровотечением до 0 хитпоинтов, кровотечение останавливается, и он просто теряет 1 хитпоинт в раунд, пока он не достигает -10 и не умирает.
Боевые Штрафы
Много критических ударов препятствуют способности жертвы сражаться или двигаться, штрафуя его Силу Атаки или сокращая ее норму передвижения. Персонаж с уменьшенным движением не может ураганно атаковать, толкать, быстро или очень быстро бежать, или осуществлять форсированный марш. Персонаж уменьшенный до нулевого движения, все еще может тянуть себя по земле с эффективной оценкой движения 1 или ехать на скакуне хотя и с трудом.
Некоторые критические удары вообще могут предотвращать жертву от нападения; если дело обстоит так, персонаж не может участвовать в бою, использовать заклинания или выполнять любые другие действия, кроме использования волшебных изделий или возможно использования псионических способностей, которые затрагивают только его собственное тело.

Сбивание с Ног: Некоторые критические удары могут сбивать жертву с ног. Это - не автоматический результат; жертва может все еще делать попытку инстинктивной защиты против смертельной магии, чтобы остаться на ногах.

Доспех, Щит и Повреждение Снаряжения
Кислота, огонь, молния и другие смертельные энергии и вещества может быстро уничтожить доспех персонажа. В отличие от критических попаданий, представленных в Возможности Игрока: Сражение и Тактика, каждый критический удар подвергает опасности доспех и снаряжение жертвы, так как персонаж уже потерпел неудачу в инстинктивной защите. Однако, не имеется никакой потребности проверять все, что персонаж может иметь на себе - вместо этого, проверяйте только изделия на или в ударенном месте. Например, если персонаж ранен в лицо заклинанием Огненные Руки, его волшебная обувь не находится ни в какой реальной опасности, чтобы быть разрушена, но его шлем или его очки чтения могли бы быть разрушены.
Чтобы проверить на повреждение изделия, обратитесь к Таблице 29: Инстинктивная Защита Изделия, в DMG. С вибрацией или звуковыми нападениями можно обращаться, или как сокрушительным ударом, или как с дезинтеграцией, как предпочитает Данжон Мастер, хотя, если вы решаете использовать колонку дезинтеграции, +4 премия разумна, чтобы отразить менее разрушительную природу вибрационных нападений. Поражение критических ударов не повреждает снаряжение.
Частично Разрушенный Доспех: Если персонаж теряет доспех в одном специфическом месте, наиболее точный способ отразить его увеличенную уязвимость состоит в том, чтобы консультироваться с правилами частичного доспеха, описанными на страницах 128, 146 и 147 из книги Возможности Игрока: Сражения и Тактика. В основном, полный AC персонажа будет ухудшен на ценность отсутствующей части, а также персонаж будет иметь AC 10 в поврежденном месте, которое может эксплуатироваться точным попаданием.

Если Вы не имеете книги Сражение и Тактика, или не хотите использовать правила частичного доспеха, просто назначьте персонажу штраф AC на 1 единицу, за каждую часть отсутствующего доспеха. Например, если персонаж в кольчуге (базовый, AC 5) теряет доспех, защищающий его туловище и правую руку, с его доспехом теперь обращаются как с AC 7. Это не как реалистично, но может быть немного более легко при использовании в игре.
Вибрация
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва задета и сбита с ног
5
Нога ранена, перемещение 1/2; жертва сбита с ног, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
6
Стопа повреждена, перемещение 1/2, жертва сбита с ног, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
7
Доспех разрушен, нога повреждена, перемещение 1/2, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
8
Бедро/бедро повреждено, жертва сбита с ног, ошеломлена на 2d4 раундов, перемещение 1/2
9
Доспех разрушен, нога сломана, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, перемещение 1/2 и -4 штраф всем нападениям
10
Стопа раздроблена; незначительное кровотечение, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, после этого никакое передвижение и -4 штраф всем нападениям
11
Нога раздроблена до колена, сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
12
Нога раздроблена до бедра, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва задета и ошеломлена на 1 раунд
5
Живот ранен, -2 к Силе Атаки, перемещение 1/2, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
6
Доспех разрушен, живот поврежден, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
7
Живот поврежден, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 2d4 раундов
8
Живот поврежден, перемещение 1/2, -4 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 2d4 раундов
9
Доспех разрушен, живот поврежден, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, перемещение 1/2, -4 к Силе Атаки, незначительное кровотечение
10
Внутренние повреждения живота, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
11
Живот частично распался, перемещение или нападение невозможно, смерть произойдет через 1d4 часов, если жертва не получит лечение критических ранений или более мощную магию лечения
12
Живот распался, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище или ноги (шанс 50% каждого)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва задета, и ошеломлена на 1 раунд
5
Туловище ранено; перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
6
Щит разрушен, туловище повреждено, жертва ошеломлена на 1d4 раундов, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки
7
Доспех разрушен, туловище, повреждено, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, перемещение 1/2, -2 штраф нападениям
8
Туловище повреждено, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки
9
Туловище повреждено, перемещение или нападение невозможно, незначительное кровотечение
10
Ребра сломаны, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
11
Туловище частично распалось, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов и умирает через 1d3 ходов, если не получает лечение критических ранений или более мощную магию лечения
12
Туловище распалось, жертва убита
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот, руку или голову (живот 40%, левая рука 20%, правая рука 20%, голова 20%)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука задета, оружие или щит выронены
5
Рука ранена, жертва ошеломлена на 1d4 раундов, -2 при нападении этой рукой
6
Рука повреждена, -2 при нападении этой рукой (или никакое использование щита невозможно, если сожжена рука со щитом), незначительное кровотечение
7
Доспех разрушен, рука повреждена, -2 штраф всем нападениям, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
8
Рука повреждена, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, -4 при нападении затронутой рукой и -2 всем другим нападениям, незначительное кровотечение
9
Рука сломана и бесполезна, жертва ошеломлена на 2d4 раундов
10
Рука раздроблена, жертва ошеломлена на 1d4 раундов, -2 при всех нападениях, незначительное кровотечение
11
Рука раздроблена по локоть, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, нападение невозможно, сильное кровотечение
12
Рука раздроблена по плечо, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, перемещение 1/2, нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва ошеломлена на 1 раунд
5
Голова ранена, шлем разрушен, жертва ошеломлена на 1d4 раундов, -2 ко всей Силе Атаки
6
Голова ранена, -2 при нападении, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, и оглушена
7
Шлем разрушен, лицо повреждено, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, -4 штраф всем нападениям, перемещение 1/2, жертва оглушена
8
Лицо повреждено, жертва ослеплена и оглушена, жертва ошеломлена на 2d4 раундов
9
Череп пробит, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, 1/2 перемещение и -4 штраф нападениям; жертва бросает инстинктивную защиту против смертельной магии или теряет 1d3 единиц Интеллекта
10
Сломана челюсть/лицо, перемещение или нападение невозможно, жертва без сознания на 4d6 дней, сильное кровотечение, жертва оглушена
11
Горло разрушено, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, серьезное кровотечение
12
Череп распался, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвоста задет; если хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом из-за сильной боли
7-8
Хвост поврежден, жертва теряет любые нападения хвостом; обычные животные должны бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или отступать
9-10
Хвост поврежден, жертва теряет любые нападения хвостом; перемещение?, если существо использует хвост для передвижения
11
Хвост раздроблен до середины длины, жертва ошеломлена на 1d4 раундов, незначительное кровотечение, жертва теряет любые нападения хвостом, перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост распался, жертва ошеломлена на 2d4 раундов, перемещение 1/2 и -2 штраф при любой Силе Атаки, сильное кровотечение; перемещение или нападение невозможно и серьезное кровотечение, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с попаданием в живот или туловище (шанс 50% любого)
Воздействие
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва сбита с ног
5
Колено ранено, жертва сбита с ног, перемещение 1/2
6
Стопа сломана, перемещение 1/2, незначительное кровотечение
7
Нога повреждена, перемещение 1/2; если цель не имеет никакого доспеха, чтобы закрыть ноги: перемещение 1/2, -2 ко всем нападениям, и незначительное кровотечение
8
Бедро сломано, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, незначительное кровотечение, перемещение невозможно, -4 штраф всем нападениям
9
Нога повреждена, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 ко всем нападениям; если жертва не имеет никакого доспеха: нога сломана, перемещение невозможно, -4 при всех нападениях, сильное кровотечение
10
Колено разрушено, незначительное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение невозможно, -4 штраф всем нападениям
11
Бедро разрушено, сильное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение или нападение невозможно
12
Нога разрушена, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение от составных переломов
13+
Как выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва ошеломлена на 1d6 раундов
5
Живот ранен, жертва ошеломлена на 1 раунд, и уменьшена до перемещения 1/2
6
Живот ранен, перемещение 1/2, -2 при всех нападениях; если жертва не носит никакой доспех: живот поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 при всех нападениях, незначительное кровотечение
7
Живот поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 при нападении, сильное кровотечение
8
Живот поврежден, сильное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -4 при всех нападениях
9
Живот, поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, сильное кровотечение, перемещение 1/4, -4 всей Силе Атаки, доспех разрушен; если жертва не носит никакой доспех: перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
10
Живот поврежден, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
11
Живот разрушен, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
12
Живот разрушен, жертва уменьшена до 0 hp, серьезное кровотечение
13+
Как выше с дополнительным попаданием в туловище (50%) или ногу (50%)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва сбита с ног, и ошеломлена на 1d4 раундов
5
Туловище ранено, жертва ошеломлена на 1 раунд, перемещение 1/2
6
Туловище ранено, перемещение 1/2, Щит поврежден; если жертва не имеет никакого щита: она ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 при нападении, незначительное кровотечение
7
Доспех поврежден, туловище повреждено, перемещение 1/2, -2 при нападении; если жертва не носит никакой доспех: она ошеломлена на 1d6 раундов, ребра сломаны, незначительное кровотечение, перемещение 1/2, -2 штраф нападениям
8
Туловище повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, сильное кровотечение, перемещение 1/2, -4 при нападении
9
Ребра сломаны, сильное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -4 нападения
10
Ребра сломаны, сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
11
Туловище разрушено, жертва уменьшена до 0 hp, серьезное кровотечение
12
Туловище разрушено, жертва убита
13+
Как выше с дополнительным попаданием в живот (40%), руку (20% каждая) или голову (20%)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука ранена, оружие/щит выронены
5
Рука ранена, -2 при нападениях этой рукой
6
Рука сломана, незначительное кровотечение, -2 при всех нападениях
7
Доспех поврежден, рука повреждена, -2 при всех нападениях; если жертва не имеет никакого доспеха: рука сломана, -4 при нападениях этой рукой, незначительное кровотечение
8
Щит поврежден, рука сломана, жертва ошеломлена на 1 раунд, незначительное кровотечение
9
Оружие выронено, рука сломана, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, незначительное кровотечение
10
Плечо повреждено, нападение невозможно, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, незначительное кровотечение
11
Рука разрушена, перемещение 1/2, нападение невозможно, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, незначительное кровотечение
12
Плечо разрушено, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва ошеломлена на 1d6 раундов
5
Голова ранена, шлем сорван, жертва ошеломлена на 1 раунд, -2 к Силе Атаки; если жертва не имеет никакого шлема, она ошеломлена на 1d6 раундов, -2 при нападении
6
Голова повреждена, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -2 при нападениях, незначительное кровотечение
7
Шлем поврежден, лицо повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -4 к Силе Атаки; если жертва не имеет никакого шлема, она без сознания на 2d4 часов, незначительное кровотечение, перемещение 1/2, нападение невозможно
8
Череп пробит, шлем разрушен, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов, и без сознания на 1d4 часов, незначительное кровотечение; никакое передвижение или нападения
9
Сломана челюсть/лицо, сильное кровотечение, никакое передвижение или нападение; жертва навсегда теряет 1d3 единиц Обаяния/Внешности
10
Голова повреждена, сильное кровотечение, жертва без сознания на 1d6 дней; жертва должна бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или навсегда терять 1d3 единицы Интеллекта, Мудрости и Обаяния
11
Горло разрушено, перемещение или нападение невозможно, жертва ошеломлена на 2d6 раунда, серьезное кровотечение
12
Череп разрушен, немедленная смерть
13+
Как выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвоста ранен; если хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом из-за сильной боли
7-8
Хвост поврежден, незначительное кровотечение, теряет любые нападения хвостом; обычные животные должны бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или отступать из-за боли
9-10
Хвост сломан, незначительное кровотечение, жертва теряет любые нападения хвостом, перемещение 1/2 если животное использовало хвост для передвижения
11
Хвост поврежден, жертва ошеломлена на 1d3 раундов, теряет любые нападения хвостом, никакое передвижение или нападения, если существо использует хвост для передвижения.
12
Хвост разрушен, боль уменьшает существо до перемещения 1/2 и -2 штрафа при любой Силе Атаки, сильное кровотечение; перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище или живот
Кислота
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Кислотный всплеск задевает жертву; боль отвлекает персонажа на 1d4 раунда, причиняя -2 штраф Силе Атаки
5
Нога ранена, перемещение 1/2; боль отвлекает персонажа на 1d6 раундов, как выше, и сбивает с ног
6
Стопы горят, перемещение 1/2, боль отвлекает персонажа на 1d6 раундов
7
Доспех разрушен, кислота расплескивается как в п. 4 выше; если цель не имеет никакого доспеха на ноге: нога сожжена, перемещение 1/4, жертва сбита с ног и ошеломлена на 1d6 раундов
8
Бедро обожжено, незначительное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/4
9
Доспех разрушен, нога ранена как в п. 5 выше; если цель не имеет никакого доспеха на ноге: кислота прожгла тело до кости, создавая сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
10
Стопа разъедена; незначительное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, затем никакого движения и -2 штраф нападениям
11
Нога разъедена по колено, сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
12
Нога разъедена по бедро, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Кислотный всплеск задевает жертву, -2 к Силе Атаки на 1d6 раундов
5
Живот ранен, -2 к Силе Атаки, жертва уменьшена до перемещения 1/2
6
Доспех разрушен, кислота расплескивается как в п. 4 выше; если цель не имеет никакого доспеха: живот сожжен, перемещение 1/2, незначительное кровотечение, -2 к Силе Атаки
7
Живот сгорел, незначительное кровотечение, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва ошеломлена болью на 1d6 раундов
8
Живот сгорел, незначительное кровотечение, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки
9
Доспех поврежден, живот ранен, незначительное кровотечение, перемещение 1/2 и -2 при нападении; если нет доспеха: жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки, сильное кровотечение
10
Живот сгорел, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
11
Брюшная стенка распалась, перемещение или нападение невозможно, серьезное кровотечение
12
Живот распался, жертва уменьшена до 0 hp, серьезное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище или ноги (шанс по 50%)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Кислотный всплеск задевает жертву, -2 к Силе Атаки на 1d6 раундов
5
Туловище ранено; перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 1 раунд
6
Щит разрушен, кислота расплескивается как в п. 4 выше; если цель не имеет никакого доспеха: туловище сожжено, перемещение 1/2, незначительное кровотечение, -2 к Силе Атаки
7
Разрушен Доспех, ранено туловище, перемещение 1/2, -2 к нападениям; если цель не имеет никакого доспеха, сожжено туловище, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 к нападениям
8
Туловище сгорело, незначительное кровотечение, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки
9
Туловище сгорело, незначительное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
10
Туловище, сожжено глубоко, сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
11
Туловище частично распалось, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов с серьезным кровотечением
12
Туловище распалось, жертва мгновенно убита
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот, руку или голову (живот 40%, левая рука 20%, правая рука 20%, голова 20%); это могло бы иметь значение, когда оставшиеся в живых забирают сокровища и имущество, оставленное жертвой.
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука задета кислотным всплеском, оружие или щит выронены
5
Рука ранена, жертва, отвлечена болью (-2 штраф Силе Атаки) на 1d4 раундов, щит или оружие повреждено кислотой
6
Рука обгорела, -2 при нападении этой рукой (или никакое использование щита, если сожжена рука со щитом), жертва ошеломлена болью на 1d3 раундов
7
Доспех разрушен, рука задета кислотой как в п. 4 выше; если жертва не имеет никакого доспеха: рука сожжена кислотой, -2 штраф всем нападениям, жертва ошеломлена болью на 1d4 раундов
8
Рука обгорела, жертва ошеломлена на 1d4 раундов, -4 при нападении затронутой рукой и -2 при всех других нападениях
9
Кислота проникла глубоко, и делает руку бесполезной, жертва ошеломлена на 1d6 раундов
10
Рука разъедена, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -2 при всех нападениях, незначительное кровотечение
11
Рука, разъедена по локоть, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, нападение невозможно, сильное кровотечение
12
Рука, разъедена по плечо, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Кислотный всплеск отвлекает жертву на 2d4 раундов, -2 штраф всем нападениям
5
Голова ранена, шлем поврежден, жертва ошеломлена на 1d3 раундов; -2 к Силе Атаки, если жертва не имела никакого шлема
6
Голова ранена, -2 при нападении, жертва ошеломлена болью на 1d4 раундов
7
Шлем разрушен, лицо обожжено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -2 при нападении; если жертва не носит никакого шлема: -4 при всех нападениях и перемещение 1/2
8
Лицо обгорело, жертва ослепла, и ошеломлена на 2d8 раундов. Обаяние, уменьшено на 2d6 единиц, незначительное кровотечение
9
Скальп и одно ухо распались, жертва ошеломлена на 2d8 раундов, сильное кровотечение, перемещение?, нападение невозможно. Обаяние уменьшено на 2d4 единиц
10
Лицо распалось, жертва ослепла, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение, Обаяние/Внешность, уменьшено до 3
11
Горло распалось, перемещение или нападение невозможно, серьезное кровотечение; если кровотечение не убивает жертву, оно душит ее в течении 1d4+1 раундов
12
Череп распался, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвоста обожжен; если он хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвоста из-за сильной боли
7-8
Хвост обожжен, жертва теряет любые нападения хвостом; обычные животные должны бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или отступать из-за боли
9-10
Хвост обожжен, жертва теряет любые нападения хвостом, перемещение 1/2 если животное использовало хвост для передвижения
11
Хвост разъеден до середины длины, жертва ошеломлена на 1d3 раундов, сильное кровотечение, жертва теряет любые нападения хвостом, передвижение или нападения невозможны, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост распался, жертва ошеломлена на 1d6, раундов, боль уменьшает существо до перемещения 1/2 и -2 штрафа при любой Силе Атаки, сильное кровотечение; перемещение или нападение невозможно и серьезное кровотечение, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с попаданием в живот или туловище (назначают 50% шанс на оба)
Огонь
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва опалена, -1 штраф Силе Атаки
5
Нога опалена, перемещение 1/2, -1 штраф Силе Атаки
6
Стопы обгорели, перемещение 1/2, -1 штраф Силе Атаки
7
Нога обгорела, перемещение 1/2, -2 штраф Силе Атаки; если жертва носит металлический доспех, горячая сталь опаляет ее на дополнительное 2d4 повреждение в следующем раунде, и 1d4 повреждение в раунде после этого.
8
Бедро/бедро обгорело, перемещение 1/4, -2 при всех нападениях, жертва должна бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или находиться в огне (см. Страницу 122)
9
Нога обгорела, перемещение 1/2 и -4 штраф всем нападениям; если жертва носит металлический доспех, доспех разрушен и продолжает причинять повреждение как в п. 7 выше
10
Стопа сожжена; незначительное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, после этого передвижение невозможно и -4 штраф всем нападениям
11
Нога, сожжена по колено, сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
12
Нога, сожжена в бедре, никакое перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва опалена, -1 к Силе Атаки
5
Живот опален, -1 к Силе Атаки, перемещение 1/2
6
Живот обгорел, 1/2 перемещение, -2 к Силе Атаки; если жертва носит металлический доспех, он обжигает как описано в пункте 7 предыдущей диаграммы
7
Живот обгорел, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва должна бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или загораться (см. Страницу 122)
8
Живот обожжен, перемещение 1/2, -4 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 1d6 раундов
9
Живот обожжен, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -4 при нападении; если жертва носит металлический доспех, он разрушен, и жертва обгорает как в 6 выше
10
Живот сильно обожжен, перемещение или нападение невозможно
11
Живот частично сожжен, перемещение или нападение невозможно, смерть через 1d4 часов, если жертва не получает лечение критических ранений или более мощную магию
12
Живот сожжен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище или ноги (шанс 50% каждого)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва опалена, -1 к Силе Атаки, и ошеломлена на 1 раунд
5
Туловище опалено; перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки
6
Туловище обгорело, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки; если жертва несет щит, щит разрушен, причиняя огненное повреждение как описано выше
7
Туловище обгорело, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 при нападении; если жертва носит металлический доспех, он обжигает как описано выше
8
Туловище обгорело, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки; жертва должна бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или загораться (см. Страницу 122)
9
Туловище обгорело, перемещение или нападение невозможно
10
Туловище глубоко сожжено, перемещение или нападение невозможно, жертва в огне (см. Страницу 122)
11
Туловище, частично сожжено, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов, и умирает через 1d3 ходов, если не получает лечение критических ранений или более мощную магию
12
Туловище сожжено, жертва убита
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот, руку или голову (живот 40%, левая рука 20%, правая рука 20%, голова 20%)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука подпалена, оружие или щит выронены
5
Рука опалена, -2 при нападении
6
Рука обгорела, -2 при нападении этой рукой (или никакое использование щита, если обожжена рука со щитом)
7
Рука обгорела, -2 штраф всем нападениям; если жертва носит металлический доспех, он обжигает на 2d4 повреждение в следующем раунде, и 1d4 в раунде после этого
8
Рука обгорела, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -4 при нападении затронутой рукой и -2 при всех других нападениях; инстинктивная защита бросается против смертельной магии или жертва загорается
9
Рука обгорела и бесполезна, жертва ошеломлена на 1d6 раундов и в огне
10
Рука сожжена, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -2 при всех нападениях
11
Рука сожжена по локоть, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, нападение невозможно
12
Рука сожжена по плечо, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, нападение невозможно
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва опалена, -1 штраф нападениям
5
Голова опалена, -2 к всей Силе Атаки, если жертва носит металлический шлем, горячий металл обжигает ее на 2d4 повреждение в следующем раунде, и 1d4 в раунде после этого
6
Голова опалена, -2 при нападении, жертва должна бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или загораться (см. Страницу 122)
7
Лицо обожжено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -4 при всех нападениях и перемещение 1/2; если жертва носит металлический шлем, он обжигает на дополнительное повреждение как в п. 5 выше
8
Лицо обгорело, жертва ослеплена, и ошеломлена на 1d6 раундов
9
Скальп обгорел, жертва ошеломлена на 1d6, раундов, перемещение 1/2 и -4 штраф нападениям, жертва в огне
10
Лицо обгорело, жертва ослеплена, перемещение или нападение невозможно
11
Голова обгорела, жертва ослеплена и оглушена, и остается так, пока она не получает заклинание регенерации или подобную магию лечения
12
Череп сожжен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвостом подпален; если он хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом
7-8
Хвост обожжен, жертва теряет любые нападения хвостом; обычные животные немедленно отступают
9-10
Хвост обожжен, жертва теряет любые нападения хвостом; перемещение?, если животное использовало хвост для передвижения; инстинктивная защита бросается против смертельной магии или жертва загорается (см. Страницу 122)
11
Хвост сожжен до середины длины, жертва ошеломлена на 1d3 раундов, незначительное кровотечение; теряет любые нападения хвостом, перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост сожжен, жертва ошеломлена на 1d6, раундов, боль уменьшает существо до перемещения 1/2 и -2 штрафа при любой Силе Атаки, незначительное кровотечение; перемещение или нападение невозможно и сильное кровотечение, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с попаданием в живот или туловище (шанс 50% любого)
Поражение
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва задета, -1 штраф Силе Атаки
5
Нога ранена, перемещение 1/2, -1 штраф Силе Атаки
6
Стопа повреждена, перемещение 1/2, -1 штраф Силе Атаки
7
Нога повреждена, перемещение 1/2, -2 штраф Силе Атаки, незначительное кровотечение
8
Бедро/бедро повреждено, перемещение 1/2, -2 при всех нападениях, сильное кровотечение
9
Нога повреждена, 1/4 перемещение и -4 штраф всем нападениям, сильное кровотечение
10
Стопа усохла, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, после этого перемещение невозможно и -4 штраф всем нападениям
11
Нога усохла по колено, незначительное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
12
Нога усохла по бедро, перемещение или нападение невозможно, незначительное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва задета, -1 к Силе Атаки
5
Живот ранен, -1 к Силе Атаки, перемещение 1/2
6
Живот поврежден, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, незначительное кровотечение
7
Живот поврежден, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, сильное кровотечение
8
Живот поврежден, перемещение 1/2, -4 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 1d6 раундов
9
Живот поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -4 при нападении, сильное кровотечение
10
Живот усох, незначительное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
11
Живот усох, перемещение или нападение невозможно, смерть через 1d4 часов, если жертва не получает лечение критических ранений или более мощную магию
12
Живот разрушен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище или ноги (шанс 50% каждого)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва задета, -1 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 1 раунд
5
Туловище ранено; перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки
6
Туловище повреждено, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки
7
Туловище повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 при нападении, незначительное кровотечение
8
Туловище повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки, незначительное кровотечение
9
Туловище повреждено, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
10
Туловище усохло, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
11
Туловище усохло, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов, и умирает за 1d3 ходов если не получает лечение критических ранений или более мощную магию
12
Туловище разрушено, жертва убита
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот, руку или голову (живот 40%,% 20% левая или правая рука 20, голова 20%)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука задета, оружие или щит выронены
5
Рука ранена, -2 при нападении этой рукой
6
Рука повреждена, -2 при нападениях этой рукой (или никакое использование щита невозможно, если повреждена рука со щитом)
7
Рука повреждена, -2 штраф всем нападениям, незначительное кровотечение
8
Рука повреждена, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -4 при нападениях затронутой рукой, -2 штраф всем другим нападениям, незначительное кровотечение
9
Рука повреждена и бесполезна, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, незначительное кровотечение
10
Рука усохла, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -2 при всех нападениях
11
Рука усохла по локоть, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, нападение невозможно
12
Рука усохла по плечо, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, нападение невозможно
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва задета, -1 штраф нападениям
5
Голова ранена, -2 ко всей Силе Атаки
6
Голова ранена, -2 при нападении, жертва ошеломлена на 1d6 раундов
7
Лицо повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -4 при всех нападениях и перемещение 1/2
8
Лицо повреждено, жертва ослепла, и ошеломлена на 1d6 раундов
9
Голова частично усохла, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2 и -4 штраф нападениям, незначительное кровотечение
10
Лицо разрушено, жертва ослепла, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
11
Горло разрушено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, серьезное кровотечение
12
Череп разрушен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвоста ранен; если хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом из-за сильной боли
7-8
Хвост поврежден, жертва теряет любые нападения хвостом; обычные животные должны бросить инстинктивную защиту против заклинания или немедленно отступать
9-10
Хвост поврежден, жертва теряет любые нападения хвостом; перемещение?, если существо использует хвост для передвижения, незначительное кровотечение
11
Хвост усох, жертва ошеломлена на 1d3 раундов, незначительное кровотечение, теряет нападения хвостом; никакое передвижение или нападение, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост разрушен, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2 и -2 штраф на любой Силе Атаки, сильное кровотечение; перемещение или нападение невозможно и серьезное кровотечение, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с попаданием в живот или туловище (шанс 50% любого)
Рубка
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Нога ранена, незначительное кровотечение, жертва сбита с ног
5
Колено ранено, сбивание с ног, незначительное кровотечение, перемещение 1/2
6
Нога повреждена, перемещение 1/2, незначительное кровотечение
7
Нога повреждена, сбивание с ног, перемещение 1/2, незначительное кровотечение; если жертва не имеет никакого доспеха: она ошеломлена на 1d4 раундов, перемещение 1/2, сильное кровотечение
8
Колено повреждено, жертва ошеломлена на 1d4 раундов, незначительное кровотечение, перемещение 1/2, -2 при нападении
9
Нога повреждена, незначительное кровотечение, перемещение 1/2, -2 при нападении; если жертва не имеет никакого доспеха, нога сломана, сильное кровотечение, перемещение невозможно, -4 при всех нападениях
10
Бедро сломано, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
11
Нога отрублена по колено, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
12
Нога отрублена по бедро, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, перемещение или нападение невозможно, серьезное кровотечение
13+
Как выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Живот задет, незначительное кровотечение
5
Живот ранен, жертва ошеломлена на 1 раунд, перемещение 1/2, незначительное кровотечение
6
Живот ранен, доспех поврежден, жертва ошеломлена на 1d3 раундов, перемещение 1/2, незначительное кровотечение; если жертва не носит никакой доспех: живот поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 штраф всем нападениям, незначительное кровотечение
7
Живот поврежден, перемещение 1/2, -2 всем нападениям, сильное кровотечение
8
Живот поврежден, сильное кровотечение, перемещение 1/4, -4 при всех нападениях
9
Живот поврежден, доспех разрушен, перемещение 1/2, -4 при всех нападениях; если жертва не имеет никакого доспеха: она без сознания на 1d6 часов, сильное кровотечение
10
Живот поврежден, перемещение или нападение невозможно, сильное внутреннее кровотечение
11
Брюшная стенка разрублена, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, перемещение или нападение невозможно, серьезное кровотечение
12
Живот разрублен, жертва убита
13+
Как выше с дополнительным попаданием в туловище или ноги (50% любого)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Туловище задето, незначительное кровотечение
5
Туловище ранено, жертва ошеломлена на 1 раунд, перемещение 1/2, незначительное кровотечение
6
Щит поврежден, туловище ранено, перемещение 1/2, незначительное кровотечение
7
Доспех поврежден, туловище повреждено, перемещение 1/2, -2 при всех нападениях; если жертва не носит никакой доспех: она ошеломлена на 1d6 раундов, сильное кровотечение, перемещение 1/2, -2 штраф всем нападениям
8
Туловище повреждено, сильное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/4, -2 нападения
9
Ребра сломаны, сильное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/4, -4 нападения
10
Ребра сломаны, сильное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение или нападение невозможно
11
Туловище разрублено, серьезное кровотечение, жертва без сознания на 2d6 дней, перемещение или нападение невозможно
12
Туловище разрублено, жертва убита
13+
Как выше с дополнительным попаданием в живот (40%), руку (20% каждый), или голову (20%)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука ранена, оружие или щит выронены
5
Рука ранена, незначительное кровотечение, Щит поврежден или оружие выронено
6
Рука повреждена, незначительное кровотечение, -2 при нападениях или использование щита невозможно
7
Доспех поврежден, рука повреждена, незначительное кровотечение, -2 при всех нападениях; если жертва не имеет никакого доспеха: рука сломана, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, сильное кровотечение, -2 при всех нападениях
8
Запястье отрублено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, сильное кровотечение
9
Рука сломана и бесполезна, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, сильное кровотечение, перемещение 1/2, -2 при всех других нападениях
10
Плечо повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, нападение невозможно, сильное кровотечение
11
Рука отрублена по локоть, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, нападение невозможно, сильное кровотечение
12
Рука отрублена по плечо, никакое перемещение или нападение невозможно, серьезное кровотечение
13+
Как выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Голова задета, незначительное кровотечение, жертва ошеломлена 1d6 раундов
5
Голова ранена, шлем сорван, жертва ошеломлена на 1 раунд, -2 к Силе Атаки; если жертва не имеет никакого шлема, голова ранена, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 штраф всей Силе Атаки
6
Глаз выбит, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, -2 при всех нападениях
7
Шлем поврежден, лицо повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -4 при всех нападениях, незначительное кровотечение
8
Череп пробит, шлем поврежден, сильное кровотечение, без сознания на 1d6 часов
9
Лицо повреждено, жертва ослеплена, сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
10
Череп пробит, жертва без сознания на 1d6 дней, сильное кровотечение, перемещение 1/2, -4 штраф всем нападениям
11
Горло разрублено, серьезное кровотечение
12
Череп разрублен, немедленная смерть
13+
Как выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвоста ранен; если хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом из-за сильной боли незначительное кровотечение
7-8
Хвост поврежден, жертва теряет любые нападения хвостом; незначительное кровотечение, обычные животные должны бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или отступать из-за боли
9-10
Хвост сломан, жертва теряет любые нападения хвостом, перемещение 1/2 если существо использует хвост для передвижения, незначительное кровотечение
11
Хвост разрублен, жертва ошеломлена на 1d3 раундов, сильное кровотечение, теряет любые нападения хвостом, перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост отрублен, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 штраф при всех нападениях, сильное кровотечение; перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с удвоенными кубиками повреждения
Сжатие
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва сбита с ног
5
Колено вывихнуто (ранено), сбивание с ног, перемещение 1/2
6
Стопа вывихнута (сломана), сбивание с ног, перемещение 1/2
7
Доспех поврежден, нога вывихнута, перемещение 1/2; если цель не имеет никакой латной брони, чтобы закрыть ноги: нога повреждена, перемещение 1/4
8
Колено вывихнуто (сломано), перемещение невозможно, -2 при всех нападениях
9
Доспех поврежден, нога повреждена, перемещение 1/2, -2 при всех нападениях; если цель не имеет никакой латной брони, чтобы закрыть ноги: нога сломана, перемещение невозможно, -4 при нападении
10
Колено раздроблено, перемещение невозможно, -4 при нападении, незначительное кровотечение
11
Бедро сломано и выбито, незначительное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
12
Нога раздроблена, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение от составных переломов
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва ошеломлена на 1d4 раундов
5
Живот ранен, жертва ошеломлена на 1 раунд и уменьшена до перемещения 1/2
6
Доспех поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов; если жертва не имеет никакой латной брони, живот поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 штраф всем нападениям
7
Живот поврежден, перемещение 1/2, -2 при всех нападениях
8
Живот поврежден, незначительное внутреннее кровотечение, перемещение 1/2 и -2 при нападении
9
Доспех поврежден, живот поврежден, незначительное кровотечение, перемещение 1/2 и -2 при нападении; если жертва не имеет латной брони: перемещение 1/2, -4 при нападении
10
Живот поврежден, перемещение или нападение невозможно, незначительное внутреннее кровотечение
11
Живот раздроблен, перемещение или нападение невозможно, сильное внутреннее кровотечение
12
Живот раздроблен, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов с серьезным внутренним кровотечением
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище или ноги (шанс 50% каждого)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Сбивание с ног, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
5
Туловище ранено, жертва ошеломлена на 1 раунд и уменьшена до перемещения 1/2
6
Щит поврежден, туловище ранено, перемещение 1/2
7
Доспех поврежден, туловище ранено, перемещение 1/2, -2 при нападении; если нет латной брони, туловище повреждено, перемещение 1/4, -4 штраф всем нападениям
8
Туловище повреждено, незначительное внутреннее кровотечение, перемещение 1/2, -4 при нападении
9
Ребра сломаны, незначительное внутреннее кровотечение, перемещение 1/2, -2 при нападении
10
Ребра сломаны, сильное внутреннее кровотечение, перемещение или нападение невозможно
11
Туловище раздроблено, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов с серьезным внутренним кровотечением
12
Туловище раздроблено, жертва убита
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот (40%), левую или правую руку, или голову (20% каждый)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука вывихнута, оружие/щит выронены
5
Рука вывихнута, оружие/щит выронены, -2 при нападении
6
Рука сломана, -2 при нападении/щит выронен
7
Доспех поврежден, рука повреждена, -2 при нападении этой рукой; если жертва не имеет никакой латной брони, рука сломана и бесполезна
8
Щит поврежден, рука сломана и бесполезна, жертва ошеломлена на 1 раунд
9
Рука сломана и бесполезна, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
10
Плечо разрушено (сломано), нападение невозможно, незначительное кровотечение
11
Рука раздроблена, перемещение 1/2, нападение невозможно, незначительное кровотечение
12
Плечо раздроблено, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва ошеломлена на 1d6 раундов
5
Голова выкручена (ранена), шлем сорван, жертва ошеломлена на 1 раунд; -2 к Силе Атаки из-за зажимаемых нервов в шее
6
Голова ранена, перемещение 1/2, -2 при нападении
7
Шлем поврежден, лицо повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -4 при нападении
8
Череп Сломан, шлем поврежден, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов и без сознания на 1d4 часов; если жертва не имеет никакого шлема, она без сознания на 4d6 дня, и навсегда теряет 1d3 единиц Интеллекта
9
Челюсть раздроблена (сломана), незначительное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
10
Шея сломана, жертва уменьшена до 0 hp, без сознания 1d6 дней; жертва должна бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или переносить паралич% 50-100% (1d6+4 x10. Паралич, вызванный этим повреждением может быть вылечен только лечением, регенерацией или магией лечения подобной силы
11
Горло раздроблено, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов, сильное кровотечение
12
Череп раздроблен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвоста ранен; если он хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом
7-8
Хвост поврежден, теряет любые нападения хвостом; обычные животные должны бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или отступать из-за боли
9-10
Хвост сломан, теряет любые нападения хвостом, перемещение 1/2 если животное использовало хвост для передвижения
11
Хвост раздроблен, жертва ошеломлена на 1-3 раунда, теряет любые нападения хвостом, перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост раздроблен, боль уменьшает существо до перемещения 1/2 и -2 штрафа при любой Силе Атаки, незначительное кровотечение; перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот или туловище (шанс 50% каждый)
Сокрушение
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва сбита с ног
5
Нога ранена, сбивание с ног, перемещение 1/2
6
Стопа сломана, перемещение 1/2
7
Доспех поврежден, нога ранена, перемещение 1/2; если цель не имеет никакого доспеха, чтобы закрыть ноги: нога повреждена, перемещение 1/4, -2 при всех нападениях
8
Бедро сломано, незначительное кровотечение, перемещение невозможно, -2 всем нападениям
9
Доспех разрушен, нога повреждена, перемещение 1/2; если цель не имеет никакого доспеха, чтобы закрыть ноги: нога сломана, перемещение невозможно, -4 при нападении
10
Колено раздроблено, перемещение невозможно, -4 при нападении, незначительное кровотечение
11
Бедро раздроблено, незначительное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
12
Нога раздроблена, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение от составных переломов
13+
Как выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва ошеломлена на 1d6 раундов
5
Живот ранен, жертва ошеломлена на 1 раунд и уменьшена до перемещения 1/2
6
Доспех поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов: если цель не имеет никакого доспеха: живот поврежден, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 штраф при нападении
7
Живот поврежден, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, перемещение 1/2, -2 при нападении
8
Живот поврежден, незначительное внутреннее кровотечение, перемещение 1/2 и -4 при нападении
9
Доспех поврежден, живот поврежден, незначительное кровотечение, перемещение 1/2 и -2 при нападении; если жертва не имеет никакого доспеха: жертва ошеломлена на 2d6 раундов, сильное внутреннее кровотечение, перемещение 1/4, -4 при нападении
10
Живот частично раздроблен, перемещение 1/4, -4 при нападении, сильное внутреннее кровотечение, жертва ошеломлена на 2d6 раундов
11
Живот раздроблен, перемещение или нападение невозможно, сильное внутреннее кровотечение
12
Живот раздроблен, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов с серьезным внутренним кровотечением
13+
Как выше с дополнительным попаданием в ногу или туловище (50% каждый)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Сбивание с ног, жертва ошеломлена на 1d4 раундов
5
Туловище ранено, жертва ошеломлена на 1 раунд и уменьшена до перемещения 1/2
6
Щит разрушен, туловище ранено, перемещение 1/2, жертва ошеломлена на 1d6 раундов
7
Доспех разрушен, туловище повреждено, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 при нападении
8
Ребра сломаны, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -4 при всех нападениях
9
Ребра сломаны, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, незначительное кровотечение, перемещение 1/4, -4 при нападении
10
Ребра раздроблены, сильное внутреннее кровотечение, перемещение или нападение невозможно
11
Туловище раздроблено, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов с серьезным внутренним кровотечением
12
Туловище раздроблено, жертва убита
13+
Как выше с дополнительным попаданием в живот (40%), голову (20%), или руку (20% каждый)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука ранена, оружие/щит выронены
5
Рука ранена, -2 при нападении этой рукой
6
Рука сломана, -2 при всех нападениях, оружие или щит выронены
7
Доспех разрушен, рука повреждена, -2 при нападениях этой рукой; если жертва не имеет никакого доспеха: рука сломана, жертва ошеломлена на 1 раунд
8
Щит разрушен, рука сломана, жертва ошеломлена на 1d3 раундов
9
Рука раздроблена, жертва ошеломлена на 1d4 раундов, незначительное кровотечение
10
Плечо вывихнуто (сломано), нападение невозможно, незначительное кровотечение
11
Рука раздроблена по локоть, перемещение 1/4, нападение невозможно, сильное кровотечение
12
Рука раздроблена до плеча, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва ошеломлена на 1d6 раундов
5
Голова ранена, сорван шлем, жертва ошеломлена на 1d6 раундов; если жертва не имела никакого шлема: голова ранена, -2 к Силе Атаки
6
Голова ранена, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, перемещение 1/4, -2 при всех нападениях
7
Шлем разрушен, лицо повреждено, жертва ошеломлена на 2d6 раундов, перемещение 1/4, -4 при всех нападениях; жертва должна бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или быть ослепленной
8
Череп пробит, разрушен шлем, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов и без сознания на 2d6 часов
9
Раздроблено Лицо, незначительное кровотечение, перемещение или нападение невозможно, -2 Обаяние постоянно
10
Череп пробит, жертва без сознания на 1d6 дней, -2 при всех нападениях, теряет 1 единицу Интеллекта/Мудрости/Обаяния навсегда
11
Череп раздроблен, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов, сильное кровотечение; жертва теряет 1d6 единиц Интеллекта, Мудрости и Обаяния (лечение или заклинание регенерации может восстановить потерянные единицы способностей)
12
Череп раздроблен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвостом ранен; если он хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом
7-8
Поврежден Хвост, жертва теряет любые нападения хвостом; обычные животные должны бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или отступать из-за боли
9-10
Хвост сломан, жертва теряет любые нападения хвостом, перемещение 1/2, если животное использовало хвост для передвижения
11
Хвост раздроблен, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, теряет любые нападения хвостом, перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост раздроблен, боль уменьшает существо до перемещения 1/2 и -2 штрафа при любой Силе Атаки, незначительное кровотечение; перемещение или нападение невозможно и сильное кровотечение, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот или туловище
Холод
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь
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Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва охлаждена; 1/2 перемещение и -2 штраф при нападении на 1d6 часов
5
Нога ранена, перемещение 1/2; жертва сбита с ног и охлаждена как сказано выше
6
Обморожение стопы, перемещение 1/2
7
Доспех разрушен, жертва охлаждена как в п. 4 выше; если цель не имеет никакого доспеха на ноге, обморожение ноги, перемещение 1/4, жертва сбита ног
8
Обморожение Бедра, жертва ошеломлена на 1d3 раундов, перемещение 1/4
9
Доспех разрушен, нога ранена как в п. 5 выше; если цель не имеет никакого доспеха на ноге, кость сломана холодом, перемещение невозможно, -2 к Силе Атаки
10
Стопа заморожена; жертва сбита с ног, движение 1/4, -2 штраф нападениям
11
Нога заморожена до колена, перемещение невозможно, -4 штраф нападениям
12
Нога заморожена по бедро, перемещение или нападение невозможно
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва охлаждена, -2 к Силе Атаки на 1d6 часов
5
Живот ранен, жертва уменьшена до 1/2 перемещения, и охлаждена на 1d6 часов
6
Доспех разрушен, жертва охлаждена как в п. 4 выше; если цель не имеет никакого доспеха: обморожение живота, перемещение 1/4, -2 к Силе Атаки
7
Обморожение живота, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки; жертва замедлена на 2d6 раундов из-за интенсивного холода
8
Обморожение живота, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки; жертва замедлена на 1d6 часов интенсивным холодом
9
Доспех разрушен, живот ранен, перемещение 1/4 и -2 при нападении; если нет доспеха, жертва замедлена на 1d6 часов, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки
10
Живот, частично заморожен, перемещение или нападение невозможно; без волшебного лечения жертва умирает за 1d4 дней
11
Живот заморожен, перемещение или нападение невозможно, жертва уменьшена до 0 hp; без волшебного лечения жертва умирает за 1d6 часов
12
Живот заморожен, жертва уменьшена до 0 hp и умирает за 1d6 раундов без волшебного лечения
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище или ноги (шанс 50% каждого)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва охлаждена, -2 к Силе Атаки на 1d6 раундов
5
Туловище ранено; перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва охлаждена на 1d6 часов
6
Щит разрушен, жертва охлаждена как в п. 4 выше; если цель не имеет никакого щита: обморожение туловища, замедление на 1d6, раундов, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки; если без доспеха: обморожение туловища, жертва замедлена на 1d6 часов, перемещение 1/4, -2 нападения
8
Обморожение Туловища, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки, жертва замедлена на 1d6 часов интенсивным холодом
9
Обморожение Туловища, передвижение или нападение невозможно
10
Туловище, частично заморожено, перемещение или нападение невозможно, без волшебной помощи жертва погибает за 1d4 часов
11
Туловище заморожено, жертва уменьшена до 0 hp, и умирает за 1d6 раундов
12
Туловище заморожено, жертва умирает немедленно
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот, руку или голову (живот 40%, левая рука 20%, правая рука 20%, голова 20%)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука охлаждена, оружие или щит выронены
5
Рука ранена, щит или оружие выронены, -2 штраф при нападениях этой рукой, пока жертва не оправляется
6
Рука обморожена, -4 при нападении этой рукой (или никакой щит не используется, если рука со щитом ранена)
7
Доспех разрушен, рука охлаждена как в п. 4 выше; если жертва не имеет никакого доспеха, руки обморожены, -2 штраф всем нападениям, жертва замедлена на 1d4 раундов
8
Рука обморожена, жертва замедлена на 1d4 раундов, -4 при нападении затронутой рукой и -2 при всех других нападениях
9
Глубокое обморожение делает руку бесполезной, жертва замедлена на 1d6 часов
10
Рука заморожена и бесполезна, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -2 при всех нападениях
11
Рука, заморожена по локоть и бесполезна, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -4 при всех нападениях, и замедлена на 1d6 часов
12
Рука заморожена по плечо, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/4, нападение невозможно, и замедлена 1d6 часов
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Мороз дизорентирует жертву на 2d4 раундов, -2 штраф всем нападениям
5
Голова ранена, шлем поврежден, жертва замедлена на 1d6 раундов; -2 к любой Силе Атаки, если жертва не имела никакого шлема
6
Голова ранена, -2 при нападении, жертва замедлена на 1d6 часов
7
Шлем разрушен, обморожение лица, жертва замедленна на 1d6 часов, -2 при нападении; если жертва не носит никакого шлема, -4 при всех нападениях, перемещение 1/2
8
Обморожение Лица, жертва ослепла на 1d6 часов и замедлена на 1d6 часов
9
Скальп и часть головы заморожены, жертва замедлена на 1d6 часов, перемещение?, нападение невозможно
10
Лицо заморожено, жертва ослепла, перемещение или нападение невозможно
11
Горло/нос заморожены, перемещение или нападение невозможно, удушье в течении 1d4+1 раундов
12
Череп заморожен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвоста обморожен; если он хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом
7-8
Хвост обморожен, жертва теряет любые нападения хвостом; она охлаждена на 1d6 часов, и переносит -2 штраф при нападениях пока охлаждена
9-10
Хвост ужасно обморожен, жертва теряет любые нападения хвостом, перемещение 1/2 если животное использовало хвост для передвижения
11
Хвост заморожен до середины длины, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, и теряет любые нападения хвоста, перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост заморожен, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, боль уменьшает существо до перемещения 1/2 и -2 штраф при любой Силе Атаки; перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с попаданием в живот или туловище (шанс 50% любого)
Обратите внимание: Результат замораживание убивает затронутую ткань; без доступа к мощной магии лечения, жертва должна удалить замороженный член, в пределах 1d3 дней, чтобы предотвратить смертельную инфекцию или гангрену.

Электричество
Диаграмма Определения Места Попадания
D10
Гуманоид
D10
Монстр/Животное
1-2
Правая нога
1
Правая передняя конечность/крыло
3-4
Левая нога
2
Левая передняя конечность/крыло
5
Живот
3
Правая задняя нога
6-7
Туловище
4
Левая задняя нога
8
Правая рука
6-7
Живот
9
Левая рука
5
Хвост
10
Голова
8-9
Туловище/грудь


10
Голова
Место: Ноги
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва шокирована и сбита с ног; судороги отвлекают персонажа на 1d4 раундов, причиняя -2 штраф Силе Атаки
5
Нога ранена, перемещение 1/2; жертва сбита с ног и шокирована на 1d6 раундов
6
Стопы обожжены, перемещение 1/2, жертва сбита с ног, судороги в течение 1d6 раундов
7
Доспех разрушен, нога обожжена, перемещение 1/2, жертва сбита с ног и ошеломлена на 1d6 раундов
8
Бедро/бедро обожжено, жертва сбита с ног, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2
9
Доспех разрушен, нога сломана, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, 1/2 перемещение и -4 штраф всем нападениям
10
Стопы сожжены; незначительное кровотечение, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, после этого никакого передвижения и -4 штраф всем нападениям
11
Нога сожжена до колена, сильное кровотечение, перемещение или нападение невозможно
12
Нога сожжена до бедра, перемещение или нападение невозможно, сильное кровотечение
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот
Место: Живот
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва шокирована и сбита с ног, -2 к Силе Атаки на 1d6 раундов
5
Живот ранен, -2 к Силе Атаки, перемещение 1/2, жертва сбита с ног
6
Доспех разрушен, живот обожжен, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 1d6 раундов
7
Живот обожжен, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 2d8 раундов
8
Живот обожжен, перемещение 1/2, -4 к Силе Атаки, жертва ошеломлена на 2d8 раундов
9
Доспех разрушен, живот обожжен, жертва ошеломлена на 2d8 раундов, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки
10
Серьезные внутренние ожоги, перемещение или нападение невозможно
11
Живот, частично сожжен, перемещение или нападение невозможно, смерть происходит через 1d4 часов, если на жертву не применено лечение критических ранений или более мощная магия лечения
12
Живот сожжен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище или ноги (шанс 50% каждого)
Место: Туловище
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва шокирована и сбита с ног, -2 к Силе Атаки на 1d6 раундов
5
Туловище ранено; перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки, жертва сбита с ног
6
Щит разрушен, туловище обгорело, жертва сбита с ног, перемещение 1/2, -2 к Силе Атаки
7
Доспех разрушен, туловище обгорело, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, перемещение 1/2, -2 при нападениях
8
Туловище обгорело, жертва ошеломлена на 2d8 раундов, перемещение 1/4, -4 к Силе Атаки
9
Туловище обгорело, перемещение или нападение невозможно
10
Туловище глубоко сожжено, перемещение или нападение невозможно, возможна остановка сердца; бросьте инстинктивную защиту против смертельной магии или смерть через 1d3 раундов
11
Туловище, частично сожжено, жертва уменьшена до 0 хитпоинтов и умирает через 1d3 ходов, если не получает лечение критических ранений или более мощную магию лечения
12
Туловище сожжено, жертва убита немедленно
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в живот, руку или голову (живот 40%, 20% левая рука, руку правая 20%, голова 20%)
Место: Руки
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Рука шокирована, оружие или щит выронены
5
Рука ранена, жертва сбита с ног, -2 при нападении на 1d6 раундов из-за мускульных судорог
6
Рука обгорела, -2 при нападении этой рукой (или использование щита невозможно, если рука со щитом обожжена)
7
Доспех разрушен, рука обгорела, -2 штраф всем нападениям, жертва ошеломлена на 1d6 раундов
8
Рука обгорела, жертва ошеломлена на 2d8 раундов, -4 при нападении затронутой рукой и -2 при всех других нападениях, ток проходит по телу и может останавливать сердце; инстинктивная защита бросается против смертельной магии или смерть через 1d3 раундов
9
Рука сломана и бесполезна, жертва ошеломлена на 2d8 раундов
10
Рука сожжена, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -2 при всех нападениях
11
Рука сожжена по локоть, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, нападение невозможно
12
Рука сожжена по плечо, жертва ошеломлена на 2d8 раундов, перемещение 1/2, нападение невозможно
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Голова
Серьезность
Результат
1-3
Никакого необычного результата
4
Жертва шокирована, сбита с ног, -2 штраф нападениям на 1d6 раундов
5
Голова ранена, шлем разрушен, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, -2 ко всей Силе Атаки
6
Голова ранена, -2 при нападении, жертва ошеломлена на 2d8 раундов, жертва оглушена
7
Шлем разрушен, лицо обожжено, жертва ошеломлена на 2d8 раундов, -4 при всех нападениях и перемещение 1/2
8
Лицо обгорело, жертва ослепла, жертва ошеломлена на 2d8 раундов
9
Скальп обгорел, жертва ошеломлена на 2d8 раундов, перемещение 1/2 и -4 штраф нападениям; инстинктивная защита бросается против смертельной магии или сердце останавливается, убивая персонажа через 1d3 раундов
10
Лицо обгорело, жертва ослепла, перемещение или нападение невозможно, без сознания на 4d6 дней
11
Голова обгорела, жертва ослеплена, оглушена и парализовала, и остается так, пока не получает заклинание регенерации или подобную магию лечения
12
Череп сожжен, немедленная смерть
13+
Как 12 выше с дополнительным попаданием в туловище
Место: Хвост
Серьезность
Результат
1-5
Никакого необычного результата
6
Кончик хвостом шокирован; если он хватательный, то любые изделия, которые несутся выронены, -2 штраф всем нападениям хвостом
7-8
Хвост обожжен, жертва теряет любые нападения хвостом; обычные животные должны бросить инстинктивную защиту против смертельной магии или отступать
9-10
Хвост обожжен, жертва теряет любые нападения хвостом; перемещение?, если животное использовало хвост для передвижения
11
Хвост сожжен до середины длины, жертва ошеломлена на 1d3 раундов, незначительное кровотечение, теряет любые нападения хвостом; перемещение или нападение невозможно, если существо использует хвост для передвижения
12
Хвост сожжен, жертва ошеломлена на 1d6 раундов, боль уменьшает существо до перемещения 1/2 и -2 штрафа при любой Силе Атаки, незначительное кровотечение; перемещение или нападение невозможно и сильное кровотечение, если существо использует хвост для передвижения
13+
Как 12 выше с попаданием в живот или туловище (шанс 50% любого)
Приложение 1: Новые Волшебные Заклинания
В дополнение к обычным характеристикам заклинания (диапазон, компоненты, продолжительность, Время Активирования, область поражения и инстинктивная защита), несколько дополнительных характеристик включены в эти новые заклинания. Они относятся к материалу, обсужденному в Главе 8 и включают следующие пункты:

Незаметность Использования: Это описывает, насколько легко заклинание может быть брошено без определения действий заклинателя. Данное число – это базовый модификатор к проверке Интеллекта наблюдателя, основанной на физических компонентах и Времени Активирования заклинания. Однако, Данжон Мастер может применять ситуационные модификаторы, если он захочет.

Видимый Признак: Заклинания обладают видимыми признаками в пределах от маленького до гаргантюа, описывающие насколько захватывающие и значимые эффекты заклинания.

Сбивание с Ног: Если заклинание создает шанс сбивания с ног, когда оно ударяет существо, то кубик сбивания с ног отмечен здесь.

Критические Удары: Если заклинание способно к порождению проверки критического удара, размер заклинания, число определеных мест попадания, и тип повреждения отмечены здесь. Например, разряд молнии был бы отмечен как большой (1d3 попадания), и электричество. Огромные существа обращаются с заклинаниями, как будто они один размер меньше, а заклинания попадающие в существ гаргантюа, как будто они были два размера меньше.

Если вы не используете никакую из этих необязательных характеристик заклинания в вашей кампании, просто игнорируете информацию; основное описание заклинания может использоваться для игры в большинстве кампаний.

Заклинания Первого Круга
Быстрое Отступление

Expeditious Retreat

(Изменение)
Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 3 раунда + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 1
Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет
Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Волшебник Керит был отмечен за его поразительный недостаток храбрости перед лицом даже совершенно незначительной опасности. Он создал это заклинание в самом начале своей карьеры, чтобы помочь себе в своих частых и быстрых отходах из боя. Когда быстрое отступление используется, оно обеспечивает волшебника удивительной быстротой ног, позволяя ему бежать очень стремительно. Норма передвижения заклинателя тройная на продолжительность заклинания, так что волшебник с движением 12 был бы способен бежать по норме 36, пока действует это заклинание. Кроме того, волшебник может подпрыгивать на 5 футов в воздух или легко делать 15-футовый горизонтальный прыжок. Волшебник не должен двигаться, пока действует это заклинание, но если он просто перемещается, то его неестественная скорость не позволяют ему  предпринимать никакие другие действия кроме быстрого бега — другими словами, он не может использовать половину перемещения и метать снаряды, или ураганно атаковать, использовать заклинания, или делать что-нибудь еще кроме перемещения.

Волшебник не может увеличивать свое движение далее любыми средствами, включая дополнительные затрагивающие движение волшебные заклинания или изделия. Керит был также отмечен за его циничное высказывание компаньону: "Я не должен обогнать тролля. Я просто должен обогнать Вас."

Диктовка

Dictation

(Призывание/Трансформирование, Геометрия)
Диапазон: Радиус 10 футов
Компоненты: V, М

Продолжительность: 1 ход/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: Специальная
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький звуковой
Критические Попадания: Нет

Это заклинание заставляет любые слова, которые говорит волшебник или любой кто находится пределах 10 футов от него, появиться на куске бумаги или незаполненной странице книги. Это полезно для регистрации бесед, устных соглашений, допросов или даже записи наблюдений, если волшебник не хочет тратить время, чтобы записывать все самому. Вообще, прочтение одной страницы занимает приблизительно от одной до пяти минут, в зависимости от того, сколько слов на ней находится.

Иностранные языки не переводятся, хотя иностранные слова алфавитно правильно записываются на родном языке волшебника; например, фраза c'est la vie,  появилась бы, как она приведена здесь, без Английского перевода, но фразы или названия на Арабском или Китайском языке не были бы зашифрованы в этом алфавите. Волшебные заклинания и Призывания не зарегистрированы, так что это заклинание не может использоваться, чтобы создать резервную копию свитка даже, если оно читается волшебником, но умный волшебник может быть способен делать запись слов управления волшебным изделием, если враг использует его в пределах диапазона.

Материальный компонент для этого заклинания – незаполненная страница, свиток или бумага, на которой продиктованное будет появляться. Она должна быть подготовлена специальным раствором уксуса, который стоит 10 золотых за страницу.

Защита от Паразитов

Protection from Vermin

(Защита)
Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 2 раунда/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький визуальный/обонятельный
Критические Попадания: Нет

Это заклинание создает волшебный барьер вокруг получателя, предотвращая нападения неинтеллектуальных монстров меньше 1 Hit Die. Существа из этой категории включают обычных многоножек, пауков, летучих мышей и крыс, но любой монстр с Интеллектом низкий или лучше может игнорировать эффекты заклинания.

Барьер простирается приблизительно на один фут от тела защищенного персонажа и перемещается с ним; паразиты не могут допустить прикосновения ауры и отскакивают от героя. Любые нападения, которые требуют физического контакта (укусы, жала, когти и т.д.) автоматически терпят неудачу, но существо с метательными нападениями все еще может нападать на получателя заклинания.

Заклинание заканчивается, если получатель нападает на существо от которого он был защищен, или пробует полностью обездвиживать или заманивать в ловушку паразитов, перемещая против них барьер. Материальный компонент для этого заклинания – конус острого благовония, сожженного в крошечном бронзовом кадиле, содержащем пепел осквипа.

Луч Усталости

Ray of Fatigue

(Некромантия)
Диапазон: 10 ярдов + 5 ярдов/уровень
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 1
Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Полная

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький визуальный
Критические Попадания: Нет

Это простое заклинание воздействует на энергию жизни жертвы, увеличивая любую усталость или истощение, которым жертва в настоящее время обладает. Осторожные и хорошо отдохнувшие персонажи внезапно станут утомленными и вялыми, а герои, которые уже устали, могут быть уменьшены почти до беспомощности. В действительности, луч добавляет один уровень усталости или веса жертве. Умеренно обремененные персонажи переносят -1 штраф Силе Атаки; тяжело обремененные персонажи переносят -2 штраф в Силе Атаки и +1 штраф Армор Класса; а сильно обремененные персонажи переносят -4 штраф Силе Атаки и +3 штраф Армор Класса. (Предположите, что монстры переносят -1 штраф Силе Атаки и уменьшают их норму передвижения на 33%.) жертве позволяют инстинктивную защиту, чтобы отрицать эффекты заклинания.

Если вы используете правила усталости из книги возможности игрока: Сражения и Тактика, это заклинание работает в слегка другой манере: свежие персонажи станут уставшими, получая один уровень веса; уставшие персонажи станут истощенными, получая два уровня веса; а истощенные персонажи падают в дрожащую кучу, неспособные перемещаться или нападать.

Обнаружение Фазы

Detect Phase

(Предсказание, Измерение)
Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 2 раундов/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: 10x60 футов
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критическое Попадание: Нет

Существа или объекты, которые фазированы — то есть находятся на Границе Эфирного Плана, могут быть обнаружены, используя это заклинание. Заклинание воздействует на дорожку длиной 60 футов и шириной 10 футов; любые фазированные существа или объекты в этой области показаны как размытые, пылающие голубым силуэты, видимые любому кто находится поблизости. Существа или эффекты, обнаруживаемые этим заклинанием включают: фазовых пауков, злых духов в их эфирном состоянии, персонажей или существ, использующих масло эфирности, псионической эфирности или фазированные, и всех другие подобные эффекты. Дверные проемы или порталы к местам высшего измерения также обнаружены, хотя что-либо скрытое в пределах невидимости остается.

Обнаружение фазы, не показывает местонахождение существ или вещей скрытых волшебной невидимостью или иллюзиями. Обратите внимание, что обнаружение фазового монстра не обязательно дает заклинателю способность напасть на него, но существа типа фазовых пауков теряют любые специальные премии неожиданности, которые они могут получить, если они обнаружены, используя это заклинание.

Обнаружение Секретных Проходов и Дверей

Detect Secret Passages and Portals

(Предсказание)
Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 ход
Время Активирования: 1

Область Поражения: 10x10 футовая область/уровень
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание позволяет волшебнику обнаружить секретные двери, ниши, тайники и подобные устройства. Только проходы, двери или отверстия, которые были преднамеренно построены, чтобы избежать обнаружения, обнаружены этим заклинанием, но люк, похороненный под корзинами в подвале, Иллюзорные Стены или амулет, оставленный в загроможденной комнате не были бы обнаружены. Волшебник воздействует на квадратную область в 10 футов за каждый уровень, так что волшебник 4-го уровня мог обыскать четыре секции стены, пола или потолка. Любые дверные проемы или отверстия, обнаруженные этим заклинанием мягко пылают в течение одного полного хода. Возможно, что волшебник не мог бы найти секретную нишу в области поражения, если ниша позади или под другим объектом, который полностью ее закрывает. Это заклинание всего лишь обнаруживает дверной проем или отверстие; так что волшебнику, вероятно, придется искать механизм или ключ, который открывает дверь.

Заклинания Второго Круга
Защита от Яда

Protection from Poison

(Защита)
Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 2
Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

С этим заклинанием защиты, волшебник обеспечивает защитный барьер подобно созданному заклинаниями защиты от зла или защиты от паразитов, охраняя получателя от существ, которые обладающих ядом или токсином некоторого вида. Ядовитые монстры или использующие яд персонажи 4 или менее Hit Dice или уровней не могут войти в физический контакт с получателем заклинания, в то время как ядовитые существа 4+1 лет Hit Dice, или использующие яд персонажи пятого уровня или больше переносят -2 штраф в Силе Атаки против защищенного персонажа. Только введенные или контактные яды из естественных или врожденных источников (типа составов, сделанных из растений или яда змеи), которыми возможно ранить персонажа защищенного от него; вор, несущий пузырек с ядом в своем кармане не считается ядовитым персонажем, но персонаж, который размахивает отравленным коротким мечом, считается ядовитым. Получатель заклинания все еще может быть отравлен метательным нападением или брошенным кинжалом смазанным ядом.

Если получатель заклинания нападает на существо от которого он защищен, или использует ауру сопротивляемости заклинания, чтобы вынудить своего противника отодвинутся, то заклинание заканчивается. Прискорбно, но выпивание из отравленного кубка рассеивает эффект, так что это заклинание не предлагает никакой защиты против глотающихся ядов. Заклинание функционирует как обычно, если брошено на использующее яд существо или персонажа.

Лунная Руна

Moon Rune

(Изменение, Геометрия, Изобретение)
Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянная
Время Активирования: 2

Область Поражения: До 1 кв. фута
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький визуальный
Критические Попадания: Нет

Используя это заклинание, волшебник может создать невидимую метку или руну на любой поверхности. Эта метка остается невидимой пока не выполнено условие, указанное во время активирования. Например, волшебник мог бы сделать так, что руны видимы только при свете луны или при свете луны в некоторой фазе (первая фаза, полнолуние и т.д.), когда рассматривается эльфом на закате или восходе солнца, когда рассматривается волшебником, когда заклинатель присутствует, и так далее. Заклинание не может использоваться, чтобы расшифровать волшебные руны, подписи, охранные рисунки или символы, но целых семь писем или меток могут быть начерчены. В отличие от заклинания волшебного рта, лунная руна постоянна и будет появляться в любое время, когда ее условия выполнены.

В дополнение к появлению, когда надлежащие условия выполнены, лунная руна также становится видимой, если обнаружение магии, обнаружение невидимок, истинное наблюдение или другое такое же заклинание или эффект используется на нее. Читать магию заклинание покажет слова изготовителя, если они есть. Лунная руна не может быть брошена на живое существо. Метка не может быть рассеяна, но она может быть удалена заклинателем или заклинанием стирания.

Лунная руна требует специальной смеси красок, включая мифриловые опилки или порошок, стоящий по крайней мере 100 gp.

Кошачья Ловкость

Cats Grace

(Изменение)
Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 час/уровень
Время Активирования: 2

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький осязательный
Критические Попадания: Нет

Так же, как заклинание силы может увеличивать физическую Силу жертвы на какое-то время, кошачья ловкость может увеличивать Ловкость жертвы. Все характеристики и навыки, которые зависят от Ловкости, могут быть затронуты увеличенным счетом Ловкости, включая скорость реакции жертвы, премии метательных атак, премии АС. Основанные на Ловкости счета навыка, и изменение воровских способностей. Точное количество полученной Ловкости зависит от класса жертвы; мультиклассовые персонажи используют наиболее благоприятный кубик.

Класс
Увеличение Ловкости
Мошенник
1d8 единиц

Воин
1d6 единиц

Волшебник
1d6 единиц

Жрец
1d4 единиц

Заклинание не может присуждать счет Ловкости 20 или больше, и оно не совокупно с любой другой увеличивающей ловкость волшебной или псионической силой. Жертвы без счета Ловкости получают -1 премию к AC и +1 к Силе Атаки со снарядами на продолжительность заклинания. Материальный компонент для этого заклинания – несколько волосков из бакенбардов эльфийской кошки.

Самоперемещение

Displace Self

(Изменение, Измерение)
Диапазон: 0
Компоненты: V, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 2
Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Подражая естественной способности смещающегося животного, это заклинание заставляет заклинателя казаться приблизительно на расстоянии два фута от его истинного местонахождения. Любое существо, делающее рукопашную или метательную атаку против заклинателя автоматически промахивается с первой попытки и переносит -2 штраф при всех последующих Атаках. Кроме того, волшебник также получает +2 премию в инстинктивных защитах против любого заклинания или специального нападения, нацеленного непосредственно в него, а не в любых других персонажей или области вокруг него. Единственное заклинание, которое покажет истинное местонахождение заклинателя – истинное наблюдение.

Материальный компонент для этого заклинания – маленькая полоска кожи, сделанной из шкуры смещающегося животного, которая сложена в петлю.

Стена Мрака

Wall Of Gloom
(Колдовство/Вызывание, Тень)

Диапазон: 30 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 2d4 раундов + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 2
Область Поражения: Два 10 футового куба +
Инстинктивная Защита: Специальная


один 10 футовый Куб/уровень (максимум 8 кубов)

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Огромный визуальный,
Критические Попадания: Нет


маленький осязательный
Это заклинание создает стену или барьер из зловещей тени в любой области в пределах диапазона заклинания. Стена мрака не затуманивает зрение полностью, но объекты или существа в пределах стены или на ее другой стороне – видимы только как тусклые тени, которые едва могут быть замечены. Существа, делающие попытку метательной стрельбы через стену переносят -2 штраф в Силе Атаки. Кроме того, сверхествественный холод и темнота стены мрака могут заставлять существ, перемещающихся через стену, отскочить в страхе. Существа 4 Hit Dice или меньше, которые входят в стену, должны делать инстинктивную защиту против заклинания или отступать на 1d3 раундов; существа от 4+1 до 7 Hit Dice должны спастись, или колебаться в течение 1 раунда перед тем как войти в стену. Нежить и существа 7+1 Hit Dice или больше игнорируют эффекты стены страха.

Стена может формироваться по желанию заклинателя, пока она по крайней мере высотой 10 футов и 10 футов толщиной. Материальный компонент: немного овечьей шерсти от черной овцы и ресница revenant.

Заклинания Третьего Круга
Защита от Аморфных Существ

Protection from Amorphs

(Защита)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 2 раундов/уровень
Время Активирования: 3

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний осязательный
Критические Попадания: Нет

Эта защита походит на заклинание защиты от паразитов или защиты от зла, но в данном случае, заклинатель защищен от нападений любого аморфного монстра, включая слизь, желе, илы, пудинги, кубы и скользящие следопыты. Чтобы считаться аморфным существом, монстр должен иметь аморфное или жидкое тело, нападение кислотой или выделениями некоторого вида, и быть родным на Главном Материальном Плане (в противоположность элементалам внешних планов и подобным существам). Монстр не может выдержать прикосновение барьера, окружающего защищенного персонажа, и его естественные нападения автоматически терпят неудачу. Если монстр имеет врожденные метательные нападения любого вида, они также терпят неудачу.

Если защищенный персонаж делает нападение против монстра, или если он перемещает барьер против монстра, заклинание заканчивается, и он больше не защищен им. Материальный компонент – смесь редких солей, рассыпанных маленьким кругом вокруг персонажа, который будет защищен.

Кислотный Растворитель

Solvent of Corrosion

(Колдовство/Вызывание, Алхимия)

Диапазон: 10 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 3 раунда
Время Активирования: 3

Область Поражения: 1 кв. футов/уровень
Инстинктивная Защита: 1/2

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный,
Критические Попадания: Среднее (1 попадание)


большой обонятельный
кислота

Это заклинание создает едкую, кислую слизь неприятной природы на одной поверхности или существе в пределах диапазона заклинания. До одного квадратного фута поверхности за каждый уровень заклинателя может быть затронуто, так что заклинатель 5-го уровня может покрыть 5 квадратных футов, достаточных для того, чтобы создать 2х3-футовое отверстие в двери или стене, или полностью покрыть существо человеческого размера. Кислота проедает 6 дюймов дерева, кожи или кости, 4 дюйма камня, или 1 дюйм металла каждый раунд. Монстрам, сделанным из камня, металла или дерева, растворитель причиняет 1d3 единиц повреждения за каждый уровень заклинателя в квадратный фут, затронутый в первом раунд, 1d2 за каждый уровень заклинателя во втором раунде, и 1 за два уровня заклинателя в третьем и последнем раунде. Поэтому, волшебник 10-го уровня, который бьет трента кислотным растворителем, причиняет 10d3, затем 10d2, и наконец 5 единиц повреждения. Каждый раунд, жертве позволяют инстинктивную защиту против заклинания для получения половины повреждения.

Против плоти, растворитель намного менее эффективен; он едкий, сильно жгучий и причиняет 1 единицу повреждения за каждый уровень заклинателя в первом раунде, но никакого дальнейшего повреждения во втором или третьем раунде. Однако, жжение в последующие раунды штрафует на -2 нападения жертвы, пока растворитель активен. Растворитель вероятно создаст обширное повреждение доспеху жертвы и ее снаряжению; инстинктивные защиты изделия против кислоты могут применяться по усмотрению Данжон Мастера. Если доспех или снаряжение волшебны по природе, то инстинктивная защита сделана с обычными премиями, позволенными волшебному изделию.

Великий алхимик Вандариен создал свой растворитель, чтобы разрушать железные решетки, камень и ловушки из дерева, и другие подобные опасности. Эффективность растворителя против минеральных или лесных существ была простым побочным эффектом его исследования. Материальный компонент этого заклинания: смесь уксуса, воды и капли кислоты черного дракона.

Копье Разрушения

Lance of Disruption

(Призывание/Трансформирование, Элементный Воздух, Сила)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 3

Область Поражения: 5 футов х 60 футов
Инстинктивная Защита: 1/2

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: d10

Видимый Признак: Огромная звуковая
Критические Попадания: Среднее


вибрация
(1 попадание)

Это заклинание создает луч вибрационной и разрушающей силы, который вылетает из руки волшебника в виде дорожки шириной 5 футов и длиной 60 футов. Любые существа находящиеся на пути луча, переносят 5d4, единиц повреждения, плюс 2 единицы повреждения за каждый уровень заклинателя (максимальное повреждение: 5d4+30); например, волшебник 6-го уровня причинил бы 5d4+12 единиц повреждения копьем разрушения. Жертвам позволяют инстинктивную защиту против заклинания для получения половины повреждения. Энергия копья наносит мощный удар по неодушевленным объектам и может легко разрушать в обломки легкую мебель, тонкие деревянные стены, или хрупкую каменную кладку. Заложенные деревянные двери могут быть сорваны с засовов и даже крепкие обитые железом двери или прочная каменная кладка могут быть серьезно повреждены копьем разрушения.

Существа с аморфными или нетвердыми телами, типа огненных или воздушных элементалов и некоторые илы и слизи, являются стойкими к эффектам копья и получают только половину повреждения или одну четверть при успешном спасении.

Малый Охранный Символ

Lesser Sign of Sealing

(Защита, Геометрия)

Диапазон: 0
Компоненты: S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: Одна дверь
Инстинктивная Защита: 1/2

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: d8

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Средние, разный тип

Используя это заклинание, заклинатель создает волшебную охрану, которая имеет два главных эффекта; прежде всего, она воздействует на дверной проем или изделие, которое открывается (например, сундук) как будто это заклинание запирания двери, делая его надежно запертым и закрытым. Во-вторых, если защищенный дверной проем пытаются открыть любыми средствами, волшебными или физическими, символ не только разрушается, но также и ударяет открывающее существо на 1d8 единиц повреждения +1 единица повреждения за каждый уровень заклинателя. Продолжительность этого заклинания, или один день за каждый уровень заклинателя, или пока оно не сработает, что бы ни случилось первым. Точная форма энергии выбрана заклинателем, когда он создает малый символ; кислота, холод, огонь, электрическое или звуковое разрушение – популярные виды повреждения.

Символ не скрыт и не скрываем любым способом и обычно очень хорошо виден на изделии или двери, которую он защищает. Заклинатель не может определить специфические существа или условия для действия малого символа; он функционирует против любого существа, которое пытается пройти через него (если это не существа из внешнего плана 6 HD или больше, и волшебники более высокого уровня чем заклинатель — они могут просто его игнорировать, как будто его там нет). Символ не может быть рассеян заклинаниями более низкого круга, типа удара, но заклинатель может снимать его в любое время, когда он захочет, таким образом заканчивая заклинание, или он может быть уничтожен заклинанием стирания, брошенным волшебником равного или более высокого уровня чем первоначальный заклинатель.

Материальный компонент для малого символа может быть щепотка, или алмазной пыли (холод), рубин (огонь), изумрудная (кислота), жемчужина (звуковое разрушение), или сапфир (электричество), в зависимости от типа энергии, которую волшебник желает поместить в символ. Ценность драгоценного камня должна быть по крайней мере 100 золотых.

Полосы Сирлина

Bands of Sirellyn

(Колдовство/Вызывание)
Диапазон: 40 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 ход + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 3

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Полная

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

После того, как использовалось таинственным древним волшебником известным как Arcanamach, маг Сирлин повторно обнаружил этот забытый двиомер, через много столетий после его последнего использования. Заклинание создает из воздуха множество светлых полос металла, окружая и захватывая цель выбранную заклинателем. Жертве позволяют сделать спасбросок против заклинания, чтобы уклонится от захвата, но со штрафом –1 за каждые три уровня заклинателя (т.е. –1 если заклинатель 4-6-го уровня, -2 если заклинатель 7-9-го уровня, и т.д.), так как заклинатели более высокого уровня создают большее количество полос в более плотном узоре, Любое существо размером меньше G (гаргантюа) может быть поймано в ловушку, но монстры гаргантюа просто слишком большие, чтобы быть связанными полосами.
Если жертва проваливает спасбросок против заклинания, она поймана и обездвижена полосами. Она не может двигать руками и ногами, но она все еще способна говорить и может использовать псионические способности или волшебные изделия, типа колец. Жертвы со счетом Силы могут пытаться разорвать полосы и освободится при успешном броске подъема ворот/сгибания брусков. Если жертва не имеет оценки Силы, она может делать инстинктивную защиту против окаменения с -4 штрафом.

Заклинание требует трех миниатюрных полос серебра, которые сцепляются так, чтобы все три были связаны.

Стена Воды

Wall of Water

(Призывание/Трансформирование, Элементная Вода)

Диапазон: 30 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 3

Область Поражения: Специальная
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Большой визуальный
Критические Попадания: Нет

Это заклинание создает занавес или поле воды, остающееся неповрежденным и вертикальным вопреки гравитации. Стена стоит, пока волшебник продолжает концентрироваться на ее поддержании или один раунд за каждый уровень, если волшебник не хочет концентрироваться на ней. Заклинатель может сформировать стену из воды тремя способами:

•
A. Водный Занавес. В этой форме, волшебник колдует один лист воды, 5 футовый квадрат, в уровень опыта и 1 фут толщиной; например, заклинатель 5-го уровня может создавать пять 5х5x1-футовых стенных секций, которые были бы достаточны, чтобы блокировать арочный проход шириной 15 футов и высотой 10 футов занавесом воды 1 фут толщиной. Более низкий край занавеса должен касаться земли, но  он требует опор с обеих сторон, связных и вертикальных на продолжительность заклинания. После того, как стена поднята, она не может быть перемещена.

•
B. Полушарие. В этом случае, стена воды формирует купол, 1 фут толщиной над заклинателем, со внутренним радиусом равным 3 фута плюс 1 фут за каждый уровень заклинателя; заклинатель 7-го уровня мог бы создать купол с 10-футовым радиусом. Стена должна опираться на землю. Купол неподвижен.

•
C. Сфера. Если брошено под водой, то заклинатель может сформировать стену воды в сферу, 1 фут толщиной, с внутренним радиусом равным 3 футам плюс 1 фут за каждый уровень заклинателя (никакого воздуха в сфере нет). Сфера сосредоточена на заклинателе и перемещается вместе с ним.

В любой форме, стена воды имеет два главных эффекта. Прежде всего, метательная стрельба через стену почти невозможна, перенося -4 штраф нападения за каждый фут толщины также как -1 штраф повреждения за каждые два фута толщины. Существа получают +1 премию к инстинктивным защитам против заклинаний нападения, которые должны пройти через стену. Если заклинание не позволяет никакую инстинктивную защиту, то она предоставляется стеной воды. Во-вторых, физическому проходу через стену препятствуют; любое существо, пробующее проходить через стену должно потратить один полный раунд, чтобы сделать это и полностью промокает в процессе.

Стена воды может быть разрушена или обойдена множеством заклинаний или эффектов. В конце продолжительности заклинания, вода теряет свою связность и падает, что может удивлять защищенных под полушарием или стоящих рядом с занавесом. Обратите внимание, что сама вода может быть пресной (шанс 25%), соленой (шанс 50%), или солоноватой (шанс 25%), хотя сфера всегда будет составляться из воды того типа, который ее окружает. Материальный компонент – пузырек, полный благословленной ключевой водой.

Заклинания Четвертого Круга
Вызов Элементного Семейства

Conjure Elemental-Kin

(Колдовство/Вызывание, все Элементные, Геометрия)

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 ход/уровень
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: Специальная
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний осязательный
Критические Попадания: Нет

Подобно заклинанию вызова элементала, это вызывание может использоваться, чтобы вызвать существо с одного из четырех элементных планов — сильфов с плана Воздуха, печей или камбал с плана Земли, огненную змею с плана Огня, или нереиду или водного духа с плана Воды. Волшебник должен решить, какое элементное семейство он будет наколдовывать, когда он запоминает это заклинание, так как компоненты и процедуры вызова различны. Элементный специалист может наколдовать только собственного элементала.

Элементное семейство можно наколдовать только, если под рукой имеется достаточное количество их родного элемента; огонь достаточного размера или тело воды требуются для нужного элементного семейства. В дополнение к аквамарину или янтарю, рубину или изумруду, стоящему 1,500 золотых, волшебник должен также обеспечить материальный компонент заклинания, который зависит от элемента:

Воздушное Элементное Семейство: Сжигание фимиамов

Земное Элементное Семейство: Мягкая глина

Огненное Элементное Семейство: Сера и фосфор

Водное Элементное Семейство: Вода и песок

Элементное семейство обязано повиноваться командам волшебника и не будет обращаться против него, но в общем-то оно раздражается своим Вызовом, и делает только то что ему приказывают. Есть шанс, что существо исчезнет и возвратится домой на свой элементный план; чтобы предотвратить это, волшебник должен концентрироваться на предотвращении попытки ухода существа. (Если волшебник ранен или схвачен, или использует другое заклинание, его концентрация нарушена.) Элементное семейство может управляться или удерживаться на расстоянии 30 ярдов за каждый уровень заклинателя.

Различные существа элементного семейства подробно описаны в томе Описание Монстров, под заголовкам Элементалы. По выбору Данжон Мастера, другие элементные существа 4 Hit Dice или меньше могут быть вызваны этим заклинанием.

Малое Внушение

Lesser Geas
(Очарование/Обаяние, Песня)

Диапазон: 10 ярдов
Компоненты: V

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 2

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Полная

Незаметность: +1
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний звуковой
Критические Попадания: Нет

Посредством этого заклинания, волшебник дает волшебную команду существу 7 Hit Dice или меньше, выполнить некоторую службу, исполнить задачу, или воздержаться от некоторого действия или курса действий. Заклинатель определяет условия малого внушения, когда он использует заклинание; жертва должна быть интеллектуальна, в сознании, и способна понять заклинателя, а не под влиянием любых заклинаний или эффектов, которые затрагивают или управляют ее разумом. Малое внушение не может заставить существо убить себя или предпринять действия, которые кончатся некоторым видом смерти, хотя волшебник может использовать заклинание, чтобы вынудить жертву на почти любой другой неразрушающий курс действий. Жертва имеет право на инстинктивную защиту против заклинания, чтобы избежать малого внушения, но переносит -2 штраф в ее инстинктивной защите, если волшебник имеет более высокий уровень или Hit Dice, или -4 штраф, если волшебник – больше чем вдвое выше уровня или Hit Dice жертвы.

Волшебник должен быть осторожен в формулировке его малого внушения, так как использование и выполнение хитрых действий не сработает, жертве нужно дать материальную, достижимую цель, с ясным курсом доступных ей действий. "Поднимись на ту гору!" или "Скатывай с горы камень за камнем!" Являются приемлемыми внушениями, но внушением типа "Встань на гору!" Является не достаточно определенным, чтобы сработать.

Подобное заклинанию внушение 6-го уровня, малое внушение заставляет подчиненного повиноваться команде волшебника. Если внушенное существо будет не в состоянии следовать за инструкциями волшебника, ему будет становиться плохо — за каждую прошедшую неделю, существо потеряет одну единицу каждой характеристики, 1 хитпоинт в Hit Die, и получит совокупный -1 штраф Силе Атаки и инстинктивным защитам. Эти штрафы не могут уменьшать характеристику меньше чем до 3, уменьшать существо меньше чем до 1 хитпоинта в Hit Die, или уменьшать его нападения и инстинктивные защиты больше чем на 4 единицы. Малое внушение может быть снято заклинанием снятия проклятия, или ограниченным желанием или желанием. Однако, если жертва допускает мысли об удалении малого внушения, оно защитит себя, давая жертве предупреждающую головную боль. Если жертва упорствует, то болезнь начнет прогрессировать.

Психическая Защита

Psychic Protection

(Защита, Mentalism)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 3 раундов/уровень
Время Активирования: 4

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание обеспечивает заклинателя +6 премией к инстинктивным защитам (или позволяет инстинктивную защиту в случае, если она обычно не позволяется) против заклинаний или эффектов которые контролируют или уничтожают его разум, включая команду, доминирование, слабоумие, магический сосуд, обездвиживание, безумие, овладение, и псионические способности доминирования, массового доминирования, и изменения индивидуальности. Любая попытка подчинить или уничтожить разум волшебника автоматически терпит неудачу, но волшебник все еще уязвим к заклинаниям или эффектам, которые влияют на его действия без получения контроля над его личностью. Другими словами, нападения, которые просто поощряют жертву действовать некоторым способом или влияют на ее восприятие, не активируют волшебную охрану заклинания. Частичный список заклинаний, способностей и эффектов, которые от которых это заклинание не защищает, включает: обаяние, предложение, эмоцию, замешательство, гипнотизм, страх, антипатию, обман, Непреодолимый Танец Отто, ментальный взрыв пожирателя разума, и большинство псионических нападений.

Материальный компонент для этого заклинания – крошечная статуэтка волшебника, окованная железом.

Силовые Снаряды Морденкайнена

Mordenkainens Force Missiles

(Призывание/Трансформирование, Сила)

Диапазон: 30 ярдов + 10 ярдов/уровень
Компоненты: V, S

Продолжительность: Мгновенная
Время Активирования: 4

Область Поражения: 1-7 целей
Инстинктивная Защита: Специальный

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: d10

Видимый Признак: Средний визуальный,
Критические Попадания: Среднее (1 попадание)


большой звуковой
воздействие

Это заклинание создает блестящий шар волшебной энергии, который вылетает из руки заклинателя, безошибочно ударяя в свою цель, подобно заклинанию волшебного снаряда. Жертва должна быть замечена или иначе обнаружена, чтобы стать целью этого заклинания. Волшебник создает один снаряд на 7-ом уровне и дополнительный снаряд на каждом третьем уровне после 7-го — другими словами, два снаряда на 10-ом уровне, три на 13-ом, четыре на 16-ом, и так далее, до максимума семь снарядов на 25-ом уровне. Каждый снаряд причиняет 2d4 единиц повреждения цели и затем взрывается вибрационным взрывом радиусом 3-фута, который причиняет 1 единицу повреждения за каждый уровень заклинателя, например, волшебник 12-го уровня может сколдовать два силовых снаряда, каждый из которых нанесет 2d4+12 единиц повреждения. Жертва может делать попытку инстинктивной защиты против заклинания, чтобы отрицать вибрационное повреждение, но воздействие самого снаряда не позволяет никакой инстинктивной защиты.

Точно так же как волшебный снаряд, силовые сферы могут быть направлены на столько целей, как захочет заклинатель. Снаряды могут легко повреждать или уничтожать неодушевленные объекты, особенно хрупкие или тонкие изделия.

Ультразрение

Ultravision

(Изменение)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 2 часа + 1 час/уровень
Время Активирования: 1 раунд

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Улучшенная версия заклинания инфравидения, ультразрение позволяет получателю заклинания совершенно видеть в обычной темноте, звездном свете или лунном свете до полного диапазона его видимости при дневном свете. (См. Главу 13 Руководства Игрока: на открытой местности, это означает, что персонаж может определить движение в 1,500 ярдах) В подземных условиях, заклинание позволяет получателю видеть до 90 футов в неволшебной темноте. Волшебная темнота, туман, или дым менее эффективны чем обычно против персонажа, использующего ультразрение; заклинание разрешает получателю видеть по крайней мере на 30 футов в волшебной темноте, и по крайней мере, на 10 футов в любом виде туманной или дымной атмосферы. Ультразрение не разрешает получателю определять невидимых существ, и оно не функционирует в присутствии сильных световых источников (фонари, факелы и так далее).

Материальный компонент для этого заклинания: черный агат, стоящий по крайней мере 50 золотых.

Улучшенная Сила

Improved Strength

(Изменение)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 4

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Используя это заклинание, волшебник может дарить существу сверхчеловеческую силу. В отличие от силы заклинания 2-го уровня, улучшенная сила позволяет получателю заклинания игнорировать расовые или классовые ограничения на его максимальный счет Силы, возможно достигая счета столь же высокого как 25. Точное количество полученной Силы зависит от классовой группы получателя:

Класс
Увеличение Силы*
Воин
1d8+4 (Макс 25)

Жрец
1d6+4 (Макс 23)

Мошенник
1d6+4 (Макс 23)

Волшебник
1d4+4 (Макс 21)

 * Считайте каждую процентную строку исключительной Силы как одну единицу; увеличение силы считается как 18, 18/01, 18/51, 18/76, 18/91, 18/00, 19 и так далее.

Даже если получатель заклинания – не воин, он получает все выгоды от данной категории исключительной Силы; например, если вор с Силой 14 получит 7 единиц, он будет обладать Силой 18/76 на продолжительность заклинания. В дополнение к нападению и премии повреждения, увеличивается шанс, открывания дверей или сгибания брусьев, и увеличивается способность переноса, так что получатель заклинания может временно получать способность бросать валуны как гигант эквивалентной Силы, как показано ниже:

Счет
Эквивалентный
Диапазон
Повреждение
Силы
Тип Гиганта
Броска
от Камня

19
Гигант с холмов
80 ярдов
1d6


20
Каменный Гигант
100 ярдов
1d8


21
Ледяной гигант
100 ярдов
1d8


22
Огненный гигант
120 ярдов
1d8


23
Облачный гигант
140 ярдов
1d10


24
Штормовой гигант
160 ярдов
1d12


25
Титан
200 ярдов
1d20

Когда заклинание закончится, получатель почувствует полное истощение; он не сможет ничего делать, кроме отдыха в течении 1d3 полных ходов, чтобы возвратить свою силу. Материальный компонент – волос гиганта.

Ядовитая Сфера

Vitriolic Sphere

(Колдовство/Вызывание, Элементная Вода, Алхимия)

Диапазон: 150 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 4

Область Поражения: с 5 футами. Радиус
Инстинктивная Защита: 1/2

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: d8

Видимый Признак: Средний визуальный,
Критические Попадания: Большой


большой обонятельный
(1d3 попадания) кислота

Это заклинание создает одно-футовую сферу сверкающей изумрудной кислоты, которой заклинатель может ударять любую цель в пределах диапазона. Когда она достигает своей цели, сфера взрывается и окатывает свою жертву сильной кислотой. Жертва переносит 1d4 единиц повреждения за каждый уровень заклинателя (до максимального повреждения 12d4) и может сделать попытку инстинктивной защиты против заклинания с получением половины повреждения. Если жертва проваливает инстинктивную защиту, она продолжает переносить кислотное повреждение в следующие раунды, каждый раунд получая на два кубика повреждения меньше. Например, волшебник 8-го уровня причиняет этим заклинанием 8d4 единиц повреждения в первом раунде, 6d4 во втором раунде, 4d4 в третьем раунде, 2d4 на четвертом раунде, и заклинании заканчивается в пятом раунде. Каждый раунд, жертва имеет право на инстинктивную защиту,  заклинание заканчивается, когда она преуспевает, или когда повреждение от кислоты уменьшается до нуля. Кислота может также быть нейтрализована содой, золой, щелоком, древесным углем, или удалена большим количеством воды.

Ядовитая сфера также расплескивает кислоту в 5-футовом радиусе вокруг основной цели. Любые существа в пределах радиуса всплеска должны спастись против парализации или переносить попадание от всплеска, которое причиняет 1d4 единиц повреждения за каждые пять уровней заклинателя. Попадание Всплеска не причиняет продолжительное повреждение. Материальный компонент для этого заклинания – капля желчи гигантского слизняка.

Заклинания Пятого Круга
Любопытные Глаза

Prying Eyes

(Предсказание)

Диапазон: 1 миля
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 час/уровень
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: Создает 1d4+1 глаз/уровень
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Крошечный визуальный
Критические Попадания: Нет

Это заклинание создает небольшую кучку полуматериальных волшебных шаров или глаз, которые могут использоваться, для разведки области под управлением волшебника. Каждый из глаз размером примерно с маленькое яблоко, и может видеть на 120 футов (только обычное зрение) во всех направлениях. Чтобы сообщить о результатах, глаза должны возвратиться в руку заклинателя, чтобы повторно проиграть в разуме заклинателя все, что они видели в течение своего существования. Глаза уязвимы к иллюзиям, темноте, туману и любым другим факторам, которые затронули бы способность волшебника получать визуальную информацию относительно его среды. Глаза видят, так как видит обычный человек, способности и заклинания, включая инфравидение, не изменяют зрение глаз. Глазу требуется всего один раунд, чтобы повторно проиграть один час зарегистрированных изображений.

Заклинание создает 1d4 глаз, плюс 1 глаз за каждый уровень заклинателя. Глаза существуют до 1 часа за каждый уровень заклинателя, или пока они не возвращаются к волшебнику; после передачи своих результатов, глаз исчезает. Каждый глаз имеет AC 4, и левитирует на 12 норме передвижения. Он имеет всего 1 хитпоинт, одно попадание из любого оружия, или разрушительное заклинание уничтожает его. Успешное рассеивание магии уничтожает все глаза, попавшие в область поражения. В то время как индивидуальные глаза весьма хрупки, они маленькие и их трудно обнаружить, особенно в условиях плохой видимости типа темноты, тумана или дождя. Конечно, если глаза посланы в темноту, то очень возможно, что они могли бы попадать в стену или другое подобное препятствие и самоуничтожаться.

Когда волшебник создает глаза, он может дать им любой набор инструкций или распоряжений, которые он желает, но максимум из 25 слов. Принято, что любое знание, которым обладает волшебник, также известно и глазам, так что, если волшебник знает, как выглядит типичный Jakallian торговец, глаза также знают это. Типовые команды могли бы быть, "Окружите меня в диапазоне 400 ярдов и возвращайтесь, если вы обнаружите любых опасных существ", или "Разлетитесь и ищете городок Арвета; следуйте к нему в течении трех ходов, оставаясь вне поля зрения, а затем возвратитесь." Обратите внимание, что в первой команде, глаз возвращается только если он определяет существо, которое волшебник расценил бы как опасное: по-видимому безвредный крестьянин, который на самом деле является полиморфированным драконом, не вызвал бы возвращение глаза. В любом случае, если глаз когда-либо отдалиться от волшебника больше чем на одну милю, он немедленно прекращает существовать. Однако, связь волшебника с глазом такова, что он не будет знать, был ли глаз разрушен или он просто вышел из диапазона.

Некоторые слова управления могут использоваться, чтобы определить направления. Например, "окружите меня" заставляет глаза, сформироваться в равномерное кольцо в любом обозначенном диапазоне, а затем двигаться вместе с волшебником. Когда глаза возвращаются или разрушены, остальное автоматически перемещаются, компенсируя недостаток. "Разлетитесь" заставляет глаза двигаться от волшебника во всех направлениях. Другие команды, которые могли бы быть полезны, включают обнаружение, формирование в некоторую линию, перемещение наугад в пределах некоторого диапазона, или слежка за некоторым типом существа. Данжон Мастер – заключительный судья удачности указаний волшебника. Материальный компонент – горстка мраморных кристаллов.

Мерзкий Яд

Vile Venom

(Колдовство/Вызывание, Элементная Вода, Алхимия)

Диапазон: 30 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 час/уровень
Время Активирования: 5

Область Поражения: Специальная
Инстинктивная Защита: Специальная

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Малый визуальный
Критические Попадания: Нет

Используя это абсолютно злое заклинание, волшебник наносит небольшое количество смертельного яда непосредственно на любые лезвия оружия или другую поверхность в пределах области поражения. Заклинание создает одну дозу за каждый уровень заклинателя: одна доза достаточна, чтобы покрыть одно оружие размера S,, типа кинжала или наконечника стрелы, три дозы могут покрывать оружие размера М, а пять доз могут покрыть оружие размера L. Остатки яда действуют в течении одного часа за каждый уровень заклинателя, хотя отравленные лезвия остаются такими только в течение 1d3 успешных нападений прежде чем яд сотрется. Потенция яда, зависит от уровня заклинателя, как показано ниже.

Уровень
Время Начала
Сила
9-й
2-12 раундов
20/1d3

12-й
2-5 раундов
25/2d4

15-й
1-2 раунда
30/2d6

18-й+
немедленно
Смерть/20

Если оружие, покрытое мерзким ядом Ваилдариена успешно поражает существо, жертва должна делать инстинктивную защиту против яда или получать первое повреждение, если заклинатель волшебник 12-го уровня, это было бы 25 единиц. (Естественно, это повреждение выше и вне любого вызванного оружием, которое вводит яд.) Даже если он преуспевает в инстинктивной защите, жертва все еще получает меньшее количество повреждения, соответствующее второму числу.

Вместо создания введенного яда (тот, который вводиться в тело через рану), волшебник может создать контактный яд. Поверхность около половины квадратного фута за каждый уровень заклинателя может быть затронута. Одного квадратного фута достаточно, чтобы покрыть ручку двери, эфес, ручку или захват сундука или объект подобного размера. Контактный яд имеет те же самые эффекты как введенный яд, но жертва получает +2 премию при ее инстинктивной защите. Токсичность контактного яда исчезает в конце продолжительности заклинания.

Материальный компонент – маленький пузырек яда гигантской змеи.

Непроницаемость к Сгоранию

Proofing versus Combustion

(Защита, Элементный Огонь)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянный
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: Специальная
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Известный огненный волшебник Далтим создал это заклинание несколько лет назад, чтобы защитить важные изделия или структуры против различных зажигательных заклинаний, с которыми он был знаком. Непроницаемость делает неодушевленный объект, почти непроницаемым к огню, давая затронутому изделию +3 премию к инстинктивным защитам против волшебного огня (включая дыхание дракона), и +6 премию к инстинктивным защитам против обычного огня. Это совокупно с премией инстинктивной защиты волшебного изделия, так что плащ защиты +4 мог иметь премию от +7 до +10 при любых инстинктивных защитах изделия против эффектов сгорания. Помните, что изделие подводит свою инстинктивную защиту на естественном броске 1, независимо от любых премий.

Затронутое изделие должно быть отдельным зданием или объектом, хотя оно может быть составлено из нескольких частей (например, комплект доспеха, катапульта, дома или повозки). На 9-ом уровне, волшебник может наложить его на одежду или маленький предмет мебели; на 12-ом уровне, на маленькое транспортное средство или большой предмет мебели; на 15-ом уровне, на маленькое здание или большое транспортное средство; на 18-ом уровне, на среднее здание или очень большое транспортное средство; и на 20-ом уровне или выше, на большое здание или небольшое укрепление. Персонаж полностью одетый в непроницаемую для огня одежду (большой плащ) получает +2 премию к инстинктивным защитам против огня.

Материальный компонент для непроницаемости против сгорания огнеупорный кирпич сделанный из пепла, оставленного от огня феникса. Волшебники Мореплаватели часто используют это заклинание, чтобы защитить свои суда от враждебных огненных шаров и различных огнеметательных устройств.

Разъедающая Хватка

Rusting Grasp

(Изменение, Элементная Вода, Алхимия)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 5

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Специальная

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный/обонятельный
Критические Попадания: Нет

Используя это заклинание, волшебник получает силу разъедать железные металлы и сплавы при прикосновении. Железо и железные сплавы типа стали, метеоритного железа, мифрила и адамантита затронуты, но благородные металлы типа золота, серебра и меди не подчинены ржавению. Любой железный металл, которого касается волшебник должен делать инстинктивную защиту изделия против дезинтеграции (обычно 17 или лучше на d20) или быть разрушенным. Волшебное оружие или доспех могут применять свою премию к инстинктивной защите, так что меч +3 получил бы +3 к своему броску. Другие волшебные металлические изделия могут получать от +1 до +6 премии, основываясь на оценке их силы Данжон Мастером.

Волшебник может использовать разъедающую хватку в бою, просто дотрагиваясь до металлического снаряжения персонажей или существ. Если он пробует касаться доспеха персонажа, волшебнику необходимо просто поразить небронированный AC противника. Если доспех не проходит инстинктивную защиту, разъедающая хватка навсегда уничтожает 2d4 единиц AC из-за коррозии. Например, латы +3 (базовый AC 0) могли бы быть уменьшены до базового AC от 2 до 8, если они проваливают свою инстинктивную защиту.

Оружие более трудно схватить; волшебник должен сделать Силу Атаки против AC 4 (измененного Ловкостью противника) чтобы коснуться оружия. Если оружие подводит свою инстинктивную защиту, оно разрушено. Важное примечание: волшебник должен коснуться оружия а не подставиться под него! В отличие от разъедающего монстра, он не разъедает оружие, когда по нему попадают.

Против металлических существ, разъедающая хватка функционирует подобно заклинанию священника причинение серьезных ранений, которое причиняет 2d8+1 единиц повреждения в успешное нападение. Заклинание продолжается в течении одного раунда за каждый уровень, и волшебник может делать одно нападение прикосновения в раунд. Материальный компонент – антенна разъедающего монстра.

Разрушительный Резонанс Тенсера

Tensers Destructive Resonance

(Призывание/Трансформирование, Сила)

Диапазон: 60 ярдов + 10 ярдов/уровень
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 5

Область Поражения: 1 объект
Инстинктивная Защита: Специальный

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: d12

Видимый Признак: Огромный звуковой,
Критические Попадания: Огромный (1-4


большой осязательный
попадания) дробление
Когда это заклинание брошено, тонкий луч разрушительной голубой силы появляется из кончика пальца заклинателя, и ударяет в любой объект в пределах диапазона. Луч передает огромное количество энергии ударенному объекту, заставляя его спонтанно взорваться. Большие, массивные объекты имеют большее количество потенциальной разрушительной энергии, чем маленькие легкие объекты, но чтобы его взорвать волшебник должен держать луч на большем объекте в течение более длительного времени.

Луч имеет два основных эффекта: Прежде всего, ударенный объект разрушен, если он подводит инстинктивную защиту изделия. Во-вторых, любое существо около разрушенного изделия переносит повреждение, пропорциональное весу взорванного изделия, плюс повреждение от взрыва 1d6 единиц за два уровня заклинателя. Существа попавшие в радиус взрыва, могут делать попытку инстинктивной защиты против парализации с получением половины повреждения (1 единица за каждый уровень заклинателя), но базовое повреждение от взрыва не может быть уменьшено.

Вес
Резонанса
Базовое
Взрыва
(Ib.)
Время
Повреждение
Радиус

1-5
Момент
1d8
2 фута

6-25
Момент
1d12
3 фута

26-100
Один раунд
1d20
5 футов

101-500
Два раундов
2d12
10 футов

501-2,000
Три раундов
3d12
15 футов

Объекты весом более 2,000 фунтов, просто слишком большие, чтобы взорваться. Живая плоть и очарованные объекты или изделия иммунны к разрушительному резонансу, но волшебник может захотеть использовать разрушительный резонанс Тенсера на объекте, носимом или несомом другим существом. Однако, если он делает это, жертва имеет право на инстинктивную защиту против заклинания, чтобы полностью отрицать эффект луча предотвращая любое повреждение, а затем получает половину повреждения против эффекта взрыва, даже если луч преуспевает во взрыве ее снаряжения.

Материальный компонент для этого заклинания – крошечный ювелирно созданный золотой шар с маленьким, окружающим его сменным кольцом, которое должно быть удалено, когда заклинание брошено.

Скрытый Домик Леомунда

Leomunds Hidden Lodge

(Изменение, Очарование/Обаяние)

Диапазон: 20 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1d4 часы. + 1 час/уровень
Время Активирования: 2 хода

Область Поражения: 30 кв. футов/уровень
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: от +7 до +10
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

В большинстве отношений подобное заклинанию 4-го уровня Безопасное Укрытие Леомунда, это заклинание имеет одно существенное усовершенствование: защита отлично закамуфлирована, чтобы гармонировать с любым ландшафтом или средой. Она может появляться как валун размером с дом в скалистых или горных областях, дюной, пещеркой в маленьком ровном холмике, или даже могущественным деревом. Заклинание также скрывает все контрольные признаки обиталища, включая любой дым, свет или звук, выходящий изнутри домика. Существа или персонажи, которые исключительно хорошо чувствительны к своей среде (эльфы, друиды, рейнджеры и различные монстры сильваны) могут делать попытку инстинктивной защиты против заклинания, чтобы обнаружить скрытый домик, если они проходят от него в пределах 30 футов; все другие существа не могут найти убежище волшебника без помощи истинного наблюдения или подобной магии.

Во всех других отношениях, скрытый домик походит на Безопасное Укрытие Леомунда. Интерьер: пол, чистый и сухой, и все прочно построено из древесины, камня или земли. Оно безопасно против ветров до 100 миль в час, непроницаемо для обычных снарядов, и двери, окна и дымоход имеют возможность быть волшебными запертыми и охраняемыми заклинанием Тревоги. Простая обстановка включает до десяти постелей, маленький письменный стол, обеденный стол и скамьи, и необязательных невидимых слуг, чтобы обслуживать волшебника. (Если есть эти необязательные дополнительные заклинания, то они прибавляются к этому заклинанию, и Время Активирования увеличивается до одного часа и добавляют +3 модификатор к оценке незаметности.)

Материальные компоненты – квадратный кусок камня, порошок извести, несколько зерен песка, обрызганных водой, и щепка дерева, плюс раздробленный алмаз, стоящий по крайней мере 100 золотых. Если дополнительные заклинания должны быть включены, их материальные компоненты также требуются.

Улучшенное Мигание

Improved Blink
(Изменение, Измерение)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Естественно, это заклинание – усовершенствование мигания заклинания изменения 3-го уровня, позволяющего волшебнику переместить свое тело в любую точку в пределах 15 футов от своего текущего местонахождения. В отличие от заклинания низшего уровня, улучшенное мигание позволяет волшебнику выбрать точное время его скачка, точное место назначения, и ориентацию или положение по своему выбору. Например, волшебник, сражающийся с вражеским файтером мог бы исчезнуть как раз перед атакой файтера, появляясь затем непосредственно позади своего противника для ответного нападения. Если волшебник исчезает перед нападением, его враг автоматически промахивается, но существа с многократными нападениями могут быть способны к изменению позиции самостоятельно для другого замаха, если волшебник появляется в пределах досягаемости.

Если волшебник намеревается предпринять любое действие типа нападения, активирования заклинания, или использования волшебного изделия, он должен решить прежде, чем раунд начинается, будет ли он делать это прежде или после того, как он исчезнет. Если он действует прежде, чем он исчезает, он может быть подвергнут опасности нападения прежде, чем он заканчивает действие; он может хотеть продолжить свое действие, надеясь, что он не будет поражен, или он может прерывать свое действие,  делая свое исчезновение в этом раунде. С другой стороны, если волшебник начинает свое действие после того, как он исчезает, инициативный модификатор его нападения или заклинания добавлен к времени его исчезновения, чтобы определить, когда он нападает.

Мигающий волшебник сражающийся с файтером решает исчезать до того, как файтер нападает, и затем бросать в него разряд молнии. Файтер выбрасывает измененные 6 на инициативу, так что волшебник ждет до 6, затем исчезает, и файтер автоматически промахивается. После этого, он начинает активировать свой разряд молнии, который имеет Время Активирования 3, поэтому заклинание потребует 9.

В системе инициативы из книги возможности игрока: Сражения и Тактика, волшебник должен вычесть 1, 2 или 3 фазы со времени своего мигания для быстрых, средних или медленных действий. Если бы файтер выше атаковал в его средней фазе, то волшебник мигнул бы в течение нападения файтера, а затем его разряд молнии (быстрое заклинание) уйдет на 1 фазу позже, с любыми другими медленными действиями.

Поскольку волшебник может выбирать место, куда он переместиться, он не может захотеть переместиться в подвижный объект, чтобы вынудить его посторонится, он должен исчезнуть в область, свободную от преград или препятствий. Если он пытается переместиться в подвижный объект, он окажется перемещенным в случайное место (будет использовать мигание по правилам 1d8 в PHB для определения, где он окажется).

Заклинания Шестого Круга
Большой Охранный Символ

Greater Sign of Sealing

(Защита, Геометрия)

Диапазон: 0
Компоненты: S, М

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: Специальная
Инстинктивная Защита: Специальная

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Специальное

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Специальное

Более мощная форма малого охранного символа, это заклинание позволяет заклинателю охранять изделие или дверь, и препятствовать всем другим существам открывать или проходить через запечатанное изделие или поверхность. Большой символ имеет несколько эффектов; прежде всего, он воздействует на дверной проем или изделие, которое закрывается (например сундук) как заклинание волшебного замка. Если помещено в открытый коридор или сводчатый проход, чтобы предотвратить проход, большой символ создает волшебный барьер, который отталкивает всех, кто пробуют пройти.

Во вторых, большой символ усиливает физическую структуру любой двери или изделия, в которое он помещен, предоставляя +6 премию при любых инстинктивных защитах изделия и позволяя изделию или двери игнорировать 1 единицу повреждения за каждый уровень заклинателя от любого нападения. Например, большой символ, брошенный волшебником 12-го уровня уменьшил бы повреждение от любого удара или заклинания на 12 единиц, так что файтер, вооруженный широким мечом (максимальное повреждение 8 единиц) никогда не смог бы прорубить дверь, защищенную этим символом.

Наконец, если защищенный дверной проем или изделие все-таки открыты или разрушены любыми средствами, сам символ не только разрушен, но также и освобождает заклинание на открывшее его существо. Заклинание, удерживаемое символом брошено в него, когда большой символ создается, и любое заклинание, которое запомнил заклинатель, может использоваться таким образом, от огненного шара или электрошока до очень противного желания или полиморфизма. Диапазон карательного заклинания символа равен 10 ярдам за каждый уровень заклинателя, так что трудно уничтожить охрану с безопасного расстояния.

Символ виден простым зрением, и большинство волшебников понимают что это. Заклинатель не может определить специфических существ или условия для действия символа; он функционирует против любого существа, которое пытается пройти сквозь него, хотя сам волшебник может свободно проходить через свой собственный символ, не активизируя его. Большой символ может быть удален заклинателем, таким образом заканчивая заклинание, или он может быть преодолен ограниченным желанием или заклинанием желания, брошенным волшебником равного или более высокого уровня чем первоначальный заклинатель; он не может быть рассеян.

Материальный компонент для большего символа – порошок из алмаза, стоящего, по крайней мере 1,000 золотых.

Костяная Стрела

Arrow of Bone

(Некромантия, Изобретение)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальный
Время Активирования: 6

Область Поражения: 1 снаряд
Инстинктивная Защита: Специальный

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Разное

Видимый Признак: Малый визуальный/
Критические Попадания: Среднее (1 попадание)


осязательный
воздействие

Нарисовав руны страшной силы на простую стрелу, болт, дротик или охотничье копье, заклинатель превращает это оружие в зловещий холодный снаряд, очарованную кость. Волшебник может тогда бросать или выстреливать оружие обычным способом, или он может давать его своему компаньону. Если волшебник использует костяную стрелу сам, он ударяет с THAC0 воина половины своего собственного уровня и +3 премией к Силе Атаки; если он дает ее кому-то еще, костяная стрела просто дает +1 премию попадания. Существо, ударенное оружием должно сделать инстинктивную защиту против смертельной магии или оно умирает; даже если успешно, жертва получает обычное повреждение за снаряд, плюс дополнительное число единиц равное максимальному повреждению оружия (например, 1d6+6 для стрелы или охотничьего копья, или 1d3+3 для дротика). В отличие от смертельного волшебства или пальца смерти, жертва может быть поднята или воскрешена любым целесообразным способом.

Костяная стрела не уничтожает ожившие или неживые существа. Вместо этого, стрела причиняет обычное повреждение плюс учетверенный максимум обычного снаряда (1d6+24 для стрелы, 1d3+12 для дротика, и так далее), или половину, если жертва преуспевает в инстинктивной защите.

Материальный компонент – порошок из куска кости, смешанный с кровью черного дракона. Получившаяся смесь используется, чтобы нарисовать руны на оружии. Если кусок кости может быть получен из останков близкого кровного родственника жертвы (родной брат, родитель или дед), жертва получает -4 штраф на его или ее инстинктивную защиту если поражена костяной стрелой.

Межразмерный Клинок

Dimensional Blade

(Призывание/Трансформирование, Измерение, Изобретение)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 3

Область Поражения: 1 объект
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Малый визуальный
Критические Попадания: Средние (1 попадание)


рубящее

Это заклинание превращает одно режущее оружие, в невероятно острое лезвие, сокращая одно из его физических измерений до бесконечно малого размера. Межразмерный клинок может проходить через материю с таким же усилием, как через воздух. Даже камень и железо легко могут быть разрезаны на части. Заклинание может быть брошено на почти любое ручное режущее (типа S) оружие, или на несколько единиц метательного оружия этого типа, типа чакры, сюрикена или одноручного топора.

Против существ, межразмерный клинок игнорирует любую часть Армор Класса, полученного из-за самого доспеха; только волшебное изменение и премии Ловкости влияют на AC противника. Например, воин в кольчуге +2 с Ловкостью 17 обычно имеет AC 0, но против межразмерного клинка, он применяет только премию в 3 единицы из-за Ловкости и волшебную премию в 2 единицы, до общего количества AC 5. Существа, носящие вполне волшебный доспех (типа наручей защиты) могут иметь полные волшебные премии. Монстры с толстыми или плотными шкурами, типа драконов, могут терять часть Армор Класса по усмотрению Данжон Мастера. Оружие получает +2 премию к броскам попадания и повреждения в любом случае, но владелец игнорирует любые премии Силы, сила мускулов вообще не помогает клинку.

Межразмерный клинок также весьма эффективен против неодушевленных объектов. Любой объект с диаметром или толщиной меньше чем длина лезвия должен делать инстинктивную защиту против дезинтеграции когда поражен, или быть чисто разрезан на две половины. Большие объекты могут быть разрублены или разрезаны по норме приблизительно 5 кубических футов в раунд. Опасно пытаться парировать межразмерный клинок; используемое оружие должно делать инстинктивную защиту изделия против дезинтеграции или быть разрушено.

Наконец, клинок также эффективен против фазовых или эфирных существ, так как часть его существования находится на Эфирном Плане. Если владелец имеет некоторый способ обнаружить существа, скрытых подобным образом, клинок может ударять и затрагивать их как обычно, но без способности отрицать Армор Класс или другие боевые премии.

Волшебник должен коснуться оружия, которое будет затронуто заклинанием, но позже любой может владеть им. Материальный компонент для этого заклинания – бритвенно острый кусок стекла.

Троллья Сила

Trollish Fortitude

(Некромантия)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 6

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это мощное заклинание дает заклинателю физическую силу и конституцию тролля. Пока действует это заклинание, заклинатель регенерирует 3 хитпоинта в раунд, пока он не достигает своего обычного максимума. Он также получает троллью способность игнорировать расчленение, обезглавливание, и другие ужасные повреждения, которые обычно вывели бы его из строя или убили (потеря члена может предотвращать заклинателя от некоторых действий, типа быстрого бега, лазания и других действий). Кровотечения, поражения, уменьшение до отрицательных хитпоинтов, и другие эффекты заставляющие жертву терять хитпоинты из раунда в раунд игнорируются, вместо этого заклинатель восстанавливает 3 хитпоинта в раунд, до своего обычного максимума. Если заклинатель уменьшен ниже 0 хитпоинтов, он выведен из строя и должен пройти проверку общего шока или терять все свои заклинания самого высокого уровня. Выведение из строя продолжается только, пока его регенерация не восстанавливает его к 1 хитпоинту или больше; Он может перемещаться, сражаться и использовать заклинания снова, как только его общее количество хитпоинтов становится положительным.

Троллья сила не обеспечивает заклинателя любыми защитами против смертельного яда, болезней и других эффектов, которые не причиняют потери хитпоинтов. Хитпоинты, потерянные через выпивание уровней, прикосновение вампира или вампирную регенерацию не могут быть восстановлены, так как они являются повреждением жизненной силы жертвы, а не физического повреждения. Кроме того, ущерб от пожара и кислотное повреждение не могут быть восстановлены. Пока заклинание действует, заклинатель может воссоединяться с отрубленными членами просто присоединяя их к месту среза, но если заклинание заканчивается, в то время как член (который уже перемещается к нему) все еще отделен от его тела, он немедленно переносит все эффекты повреждения.

Материальный компонент для этого заклинания – кусок высушенной плоти из сердца тролля, который должен быть растерт в порошок. Затем этим порошком осыпается заклинатель.

Усиленный Магнетизм

Superior Magnetism

(Изменение)

Диапазон: 30 ярдов + 5 ярдов/уровень
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/5 уровни
Время Активирования: 6

Область Поражения: Специальный
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Когда это заклинание брошено, волшебник делает один неодушевленный объект: камень, землю или металл в пределах диапазона заклинания, функционирующим как мощный магнит, притягивающий весь металл. Затронутый объект должен быть не больше 10-футового куба, хотя секция стены, пола или потолка приблизительно 10 квадратных футов будет работать. После этого, намагниченный объект получит мощную притягивающую или отталкивающую силу (по выбору заклинателя) против объектов из железного металла. Эффекты изменяются в зависимости от близости металлических объектов к центру магнетизма, как показано ниже:

Расстояние
Норма Передвижения
Эффективная
Штраф

Магнетизма
в Раунд
Сила
Метательных Атак

10 футов или меньше
40 футов
22 (Гаргантюа)
-40

20 футов или меньше
20 футов
20 (Огромный)
-20

30 футов или меньше
10 футов
18 (Большой)
-10

40 футов или меньше
5 футов
14 (Средний)
-5

50 футов или меньше
2 футов
10 (Маленький)
-2

60 футов или меньше
1 фут
4 (Крошечный)
-1

Норма передвижения показывает, как быстро предметы притягиваются или отталкиваются от центра магнетизма. Если существо или рассматриваемый объект более тяжелые чем намагниченное изделие, намагниченное изделие перемещается вместо него.

Эффективная Сила – это "Напряженность" магнетизма в этом диапазоне;

Эквивалент размера относится к размерам существа, не размеру оружия. (Все оружие человеческого размера рассматривается маленьким или крошечным для этой диаграммы).

Персонаж или существо несущее свободные металлические изделия или объекты типа оружия, щитов, шлемов, кнопок и так далее, должны выиграть противопоставленную проверку Силы (см. возможности игрока: Сражение и Тактика для информации по противопоставленным проверкам характеристик) чтобы удержать свое имущество, и не  выпустить его из рук. Хранение оружия в ножнах, удержание изделия обеими руками, и другие предосторожности могут давать персонажу от +2 до +4 к его базовой характеристике, по усмотрению Данжон Мастера.

Персонажи, носящие металлический доспех должны делать попытку противопоставленной проверки Силы, чтобы игнорировать эффекты магнетизма. Если персонаж не проходит прямую проверку Силы, он теряет свою опору и летит к или от объекта по полной обозначенной норме. Он переносит полное падающее повреждение, основанное на скорости, с которой он поражает изделие — 1d6 за каждые 10 футов нормы передвижения, или половину этого повреждения, если он отталкивается и просто отброшен на землю. Если герой проходит проверку Силы, но проигрывает броску магнетизма, он перемещен на один фут за каждую единицу, которую он проиграл. Снова, некоторые предосторожности или помощь могут помогать носящим железо персонажам в их проверках Силы. Для монстров, сравните размер существа с эффективным размером магнетизма.

Бронированный персонаж, прилипший к поверхности или объекту, теряет любое изменение AC из-за Ловкости и не может делать любые физические нападения. Он может пробовать вылезти из своего доспеха и таким образом освободится, использовать волшебное изделие, или использовать псионические способности, если он имеет их в своем распоряжении.

Магнус, файтер ураганно атакует волшебника, а в это время трусливый уголовник намагничивает значительный валун приблизительно в 30 футах от позиции Магнуса. Магнус несет длинный меч, щит и латы; он имеет Силу 17. Сначала, он проверяет  удержит ли он свой меч и щит, делая два противопоставленных броска Силы. Он теряет щит, но удерживает меч. Теперь Данжон Мастер проверяет сопротивляется ли Магнус притяжению своих доспехов. В 30 футах, магнетизм имеет Силу 18. Магнус выбрасывает 6, но бросок магнетизма - 12. Даже притом, что и Магнус, и магнетизм прошли проверку Силы, бросок магнетизма выше чем бросок Магнуса, и не выше его счета Силы. В результате, Магнус притянут на 6 футов ближе к камню. Следующий раунд, Магнус пробует снова и проваливает свой бросок в целом, перемещаясь еще на 10 футов ближе. Теперь до валуна только 14 футов, эффективная Сила магнетизма - 20, что означает, что Магнус находится в больших неприятностях. Если в следующем раунде он снова провалит свой бросок, он будет лететь к валуну по норме 20 футов/раунд, что причиняет 2d6 единиц повреждения.

Если существо выигрывает свою проверку Силы, оно может игнорировать эффекты заклинания и выходить из зоны влияния как обычно.
Усиленный магнетизм Сиреллина также воздействует на полет железных или стальных снарядов, типа стрел или арбалетных болтов со стальным наконечником. Любой снаряд, который проходит через зону влияния, переносит штраф нападения равный движению в обозначенном диапазоне. Например, если путь стрелы проходит в пределах 40 футов от намагниченного объекта, нападение переносит -5 штраф. Наконец, возможно, что и волшебник активировавший это заклинание, также будет им затронут. В результате, волшебнику лучше удостоверятся, что он находится вне эффективной области поражения при активировании.

Материальный компонент для этого заклинания – маленький брусок магнита, согнутый в U-форму и покрытый мифрилом.

Эфирность

Etherealness

(Измерение)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 час/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: Существо(а) которого коснулись
Инстинктивная Защита: Полная

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Посредством этого заклинания, волшебник и до шести других существ держащихся за руки, станут эфирными (вместе с их снаряжением). После перемещения на эфирный план, группа может и не оставаться вместе. Присутствие группы может быть обнаружено только обнаружением фазы, истинным наблюдением, или подобным заклинанием или эффектом. Никакое физическое, или волшебное нападение не может затрагивать их, если их противник не в эфире (хотя некоторые монстры, типа василиска, имеют оружие завораживающего взгляда, чья сила простирается и в Эфирный План). Получатели заклинания – фактически находятся на Эфирной Границе и все еще могут чувствовать свою физическую среду, но мир кажется серым, туманным и неясным для них. Обратите внимание, что, поскольку эфирные существа могут чувствовать физический мир здесь, герой может разведывать или спасаться в безопасности Эфирной Границы.

Волшебник и его компаньоны могут остаться на Эфирной Границе в течении одного часа за каждый уровень; когда заклинание истекает, они возвращаются к обычному существованию, хотя волшебник может захотеть закончить заклинание до истечения его полной продолжительности. Волшебник также имеет возможность перемещения себя или всей группы из Эфирной Границы в Глубинный Эфир, но тогда они остаются эфирными, когда заклинание заканчивается. Он должен будет использовать это заклинание снова или находить другой путь назад, чтобы возвратиться к своему домашнему плану.

Волшебник может пытаться использовать эфирность, чтобы выслать не желающую жертву. Он должен сделать успешную Силу Атаки, чтобы коснуться ее, и жертва получает инстинктивную защиту против заклинания, чтобы отрицать эффект. Не желающая жертва автоматически остается на Эфирной Границе на количество времени, указанное волшебником во время активирования, но не больше, чем один час за каждый уровень заклинателя. Когда используется подобным образом, эфирность не затрагивает заклинателя, а только жертву.

Заклинания Седьмого Круга
Нейтрализация Ядовитого Газа

Neutralize Gas

(Защита, Элементный Воздух, Алхимия)

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 1

Область Поражения: 10 футовый Куб/уровень
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Большой визуальный/
Критические Попадания: Нет


обонятельный


Используя это заклинание, волшебник делает инертными и пригодными для дыхания любые вредные пары, газы, облака или туманы в области поражения. Они включают вонючее облако, туман убийца, плотный туман, смертельный туман, зажигательное облако, кислотный шторм, газообразное оружие дыхания, споры или облака плесени, и подобные заклинания и эффекты. Вредный газ или пар превращаются в обычное, безопасное туманное облако тех же самых измерений как первоначальный эффект, которое затем рассеивается за 1d3 раундов. Существа, поврежденные до использования нейтрализации ядовитого газа, продолжают переносить любые эффекты от вредного эффекта, так как заклинание не излечивает и не отменяет существующее повреждение, и существо, которое рвет и слабеет от вонючего облака, не получило бы никакой помощи от этого двиомера.

Если брошено в том же самом раунде, что и появление эффекта, нейтрализация ядовитого газа, может использоваться, чтобы противостоять газообразному оружию дыхания, спорам и плесени, предоставляя любым затронутым существам +4 премию к их инстинктивным защитам и сокращая любое повреждение на половину или одну четверть обычного, в зависимости от того, действительно ли жертвы преуспевают в инстинктивной защите. Летящие по воздуху существа не затронуты этим заклинанием; нейтрализация ядовитого газа просто "очищает воздух" от любого вредного эффекта. Материальные компоненты это немного древесного угля и коры трента.

Провал в Безумие

Descent into Madness

(Очарование/Обаяние, Ментализм)

Диапазон: 10 ярдов/уровень
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянная
Время Активирования: 7

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Полная

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Более коварное и мощное чем заклинание слабоумия, провал в безумие награждает одно существо случайной формой безумия. Заклинание может затрагивать любое существо с Интеллектом от низкого (5) и выше; однако, герой или существо, защищенное пустой памятью иммунно к этому заклинанию. Существа имеют право на обычную инстинктивную защиту против заклинания, чтобы противостоять заклинанию. Форма безумия, вызванного заклинанием определена броском по диаграмме:

D100%
Тип Безумия
01-15
Бред

16-22
Дизорентация

23-34
Боязнь

35-40
Паранойя

41-44
Отчуждение

45-54
Амнезия

55-64
Иллюзорное безумие

65-69
Меланхолия

70-74
Депрессия

75-83
Мания

84-89
Слабоумие

90-95
Кататония

96-00
Смертоносная мания

Различные виды безумия и их игровые эффекты описаны под Чужеродниками в Главе 6. Заклинатель понятия не имеет какое безумие, создаст заклинание в его жертве, хотя он может быть способен сделать обоснованное предположение после наблюдения жертвы в течение нескольких раундов. Провал в безумие радикально ускоряет процесс безумия, создавая продвинутое состояние почти немедленно; например, персонаж ставший параноиком из-за этого заклинания, перескакивает простое подозрение и немедленно расценивает своих друзей и союзников как злейших врагов. Жертва имеет небольшой шанс восстановления с течением времени (как описано под каждым типом безумия) но кроме этого, единственные способы отменить эффекты этого заклинания: восстановление, желание или использование псионической силы психическая хирургия.

Материальный компонент – специальный куб из золотого провода, стоящий по крайней мере 500 золотых, в форме тессеракта, или четырехмерной фигуры.

Семиглазый

Seven-Eyes

(Защита, Колдовство/Вызывание)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 7

Область Поражения: Создает 7 глаз
Инстинктивная Защита: Специальная

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Разное

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Разные

Это заклинание создает семь волшебных шаров, которые летают по кругу над головой заклинателя кольцом приблизительно 5 футов в диаметре. Глаза остаются в течение 1 раунда за каждый уровень, или пока заклинатель не захочет израсходовать шар, используя его при нападении или при защите. Кроме того, пока по крайней мере один глаз все еще существует, заклинатель получает 360° зрение, и может обнаруживать невидимок и обнаруживать фазоых существ по желанию, в 60-футовом диапазоне. Свойства каждого глаза описаны ниже.

•
Глаз Разума. Этот шар защищает заклинателя от ментального нападения, обаяния или влияния, включая эффекты обаяния, обмана, обездвиживания и эмоции. Первое такое нападение отменяется шаром и в свою очередь его уничтожает. Если волшебник желает, вместо этого глаз разума может использоваться для очарования существа подобно волшебному заклинанию 1-го уровня, хотя это также расходует шар.

•
Глаз Мечей. Этот глаз отклоняет первое физическое нападение, которое подвергает опасности заклинателя, включая рукопашные или метательные атаки, а затем исчезает. Волшебник также может использовать глаз меча, чтобы создать пять волшебных клинков, которые ударяют как волшебные снаряды на 1d4+1 единиц повреждения каждый. (Сбивание с ног d6, среднее (1 попадание) воздействие)

•
Глаз Мага. Одно проявление сырой энергии, типа молнии, огня, силы, холода или подобного эффекта, поглощено глазом мага. Глаз может также проектировать 60-футовый в длину и 5-футовый в ширину разряд молнии, который причиняет 4d8 единиц повреждения (инстинктивная защита против заклинания дает половину повреждения) всем на его пути. Любое использование расходует силу глаза. (Сбивание с ног d12, большое (1-3 попадания) электричество)

•
Глаз Яда. Этот глаз может использоваться, чтобы остановить любое нападение или эффект, который мог бы отравить заклинателя. В случае нападавшего вооруженного отравленным оружием, заклинатель может решать израсходовать, или глаз яда, или глаз мечей, чтобы блокировать нападение. Глаз также может использоваться, чтобы отравить одно существо в пределах 30 футов; жертва должна сделать инстинктивную защиту против яда или умирать за один раунд.

•
Глаз Духа. Первое нападение, которое воздействует на энергию жизни жертвы, включая выпивание энергии, утечку силы, причинение ран, ловушку для души, магический сосуд или смерть, парировано глазом духа. Волшебник может вместо этого захотеть расходовать силу глаза, используя ослабление (см. заклинание волшебника 4-го уровня) на одну цель в пределах 30 футов.

•
Глаз Изобретения. Этот глаз отклоняет и разрушен первым нападением, направленным на заклинателя из волшебного устройства. Если нападение также принимает форму, которая может быть блокирована другим глазом (например, разряд из палочки молнии) заклинатель может выбирать, какой глаз израсходован. Если используется, чтобы напасть, глаз изобретения функционирует как рассеивание магии, брошенное на 8-ом уровне.

•
Глаз Камня. Этот глаз предлагает защиту против первого нападения, которое может окаменять заклинателя и затем исчезает. Это может также быть израсходовано, чтобы использовать обездвиживание персоны.

Хотя любое число глаз может защищать волшебника в ходе одного раунда, только один глаз в раунд может использоваться, чтобы напасть. Когда заклинатель использует глаз, чтобы напасть, он не может использовать заклинание, нападать физически, или использовать другое волшебное изделие в том же самом раунде; глазу, чтобы разрядить его энергию требуется полная концентрация. Нападения Глаза, как рассматривается, имеют инициативный модификатор 1 или скорость очень быстро в системе инициативы из возможностей игрока: Сражения и Тактика.

Материальный компонент – семь благословленных драгоценных камней, стоящих по крайней мере 50 золотых каждый.

Сохранение

Persistence
(Призывание/Трансформирование)
Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 день/уровень
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Связанное, и с заклинанием непредвиденное обстоятельство, и с заклинанием постоянство, сохранение позволяет волшебнику использовать заклинание 6-го уровня или ниже, а затем задержать его эффект, пока оно не будет необходимо. Имеются два основных способа использования сохранения: использовать персональное заклинание увеличив его продолжительность до максимальной продолжительности самого сохранения, или подготовить мгновенное заклинание и держать его готовым, пока заклинатель не пожелает его использовать.

A. Персональный эффект. Любое заклинание, которое увеличивает естественные способности волшебника: обнаружение магии, защита от зла, прыжок, инфравидение, полет, эфирная форма или другие затрагивающие заклинателя заклинания, могут быть сохранены при помощи этого заклинания. Волшебник использует сохранение, а затем желательное заклинание. Вместо вступления в силу немедленно, магия сохраняется готовой к использованию по простому желанию заклинателя. После этого волшебник может "включать" или "выключать" сохраненное заклинание так часто, как он хочет в течение продолжительности постоянства. Продолжительность сохраненного заклинания истекает только, в то время как заклинание активно, так волшебник 15-го уровня, который сохраняет заклинание полета, будет способен использовать 1d6+15 ходов полета (нормальная продолжительность полета) в течении следующих 15 дней (продолжительность сохранения) как он захочет.

Это особенно полезно, потому что это позволяет волшебнику использовать сохраненное заклинание и сохранение, и иметь эффекты сохраненного заклинания доступными, в то время как он запоминает другое заклинание вместо заклинания сделанного сохраненным. Это тем более полезно, потому что сохраненное заклинание может быть активизировано немедленно в соответствии с желанием заклинателя. Главное различие между этим заклинанием и непредвиденным обстоятельством в том, что сохраненное заклинание может быть призвано несколько раз (до предела его обычной продолжительности) в то время как непредвиденное обстоятельство функционирует только однажды.

B. Задержка заклинания. Заклинания, которые имеют мгновенный эффект, типа большинства заклинаний нападения и некоторые заклинания движения как например телепортация или межразмерная дверь, также могут быть сохранены. Сохраненное заклинание может быть активизировано или запущено в любое время в течение продолжительности сохранения, но его магия используется, как будто оно было брошено как обычно. Это походит на эффект заклинания непредвиденное обстоятельство, но эффект не имеет никаких предопределенных условий, и просто происходит когда пожелает заклинатель.

Повреждающие или наступательные заклинания, которые имеют продолжительность (например, огненная сфера или огненная стена) не могут быть сохранены. Волшебник может иметь не больше, чем одно заклинание сохранения активным в любое данное время; если он использует новое заклинание, пока старое все еще действует, старое заклинание просто заменяется новым. Материальный компонент – изящная кристаллическая чаша, стоящая по крайней мере 2,000 gp. Материальный компонент сохранения или сохранного заклинания израсходован, когда заклинание сохраняется.

Заклинания Восьмого Круга
Анализирование Двиомера

Analyze Dweomer

(Предсказание, Изобретение)

Диапазон: 10 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/2 уровня
Время Активирования: 8 часов

Область Поражения: 1 объект или существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +7
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный/
Критические Попадания: Нет


маленький звуковой

Это заклинание показывает к заклинателю все заклинания, очарования, двиомеры и волшебные свойства одного существа или объекта. Один эффект, заклинание или сила показаны каждый раунд в приблизительном порядке того, как заклинания были использованы, или свойства были приобретены. (Если Данжон Мастер не знает, какие заклинания были помещены в предмет первыми, хороший способ определить это случайным броском.) Заклинатель имеет базовый шанс 50%, чтобы определить существование и идентичность специфического заклинания или силы +2% за каждый уровень до максимума 99%. Единственные очарования, которые остаются непостижимыми для анализирования двиомера – те что окружают артефакты или реликвии.

Волшебник 16-го уровня находит неизвестную палочку и решает использовать анализирование двиомера, чтобы изучить ее. Данжон Мастер знает, что это – палочка огня, и он решает что при зачаровании предмета использовался огненный шар, огненные руки и огненная стена, чтобы создать палочку, в таком порядке. В первом раунде, волшебник имеет шанс 82% идентифицировать зачарование предмета; в следующем раунде, шанс 82% обнаружить огненный шар; в следующем раунде, шанс 82%, чтобы почувствовать огненные руки; и так далее, для всех оставшихся очарований. Обратите внимание, что Данжон Мастер мог бы решить, что любые действия, необычные материалы или процессы которые использовались при создании палочки, будут также показаны, как будто это заклинания.

После того, как волшебник проанализирует один объект или существо, заклинание заканчивается, даже если его продолжительность еще не истекла. Использование этого заклинания физически очень требовательно; волшебник должен сделать проверку общего шока или быть истощенным и неспособным ничего делать пока он не отдохнет следующие 1d8 часов. И хотя это заклинание наиболее часто используется в комфорте и безопасности лаборатории волшебника, маг мог бы также использовать анализирование двиомера, чтобы изучить волшебные печати и барьеры на двери, определять то, как его компаньон был проклят, или исследовать потенциального противника на защитные заклинания.
Материальный компонент для этого заклинания – крошечная линза из рубина или сапфира в маленькой золотой оправе. Драгоценный камень должен стоить по крайней мере 1,000 gp.

Железное Тело

Iron Body

(Изменение, Элементная Земля)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 8

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Это заклинание превращает тело заклинателя в живое железо, которое предоставляет ему несколько мощных сопротивляемостей и способностей. Пока заклинание действует, заклинатель может быть поврежден только тупым оружием +3 или лучшей ценности, или монстрами 8+3 Hit Dice или больше. Рубящее оружие, падение, дробление и нападения сжатия всех типов полностью неспособны повредить заклинателю, хотя нападение может сбить его с ног или полностью обездвиживать его под тоннами развалин. Заклинания или нападения, которые затрагивают физиологию или дыхание жертвы, например, яды, туман убийца, ослабление, инфекции или причиняют боль прикосновением, совершенно неэффективны, так как заклинатель не имеет никакой физиологии или дыхания, пока действует заклинание. Также, заклинания, которые имеют ограничения веса, должны применяться к волшебнику, как будто он весит более чем 3,000 фунтов. Волшебник игнорирует электрические нападения и спасается с +4 против огненных нападений. Если он спасается, он получает четверть повреждения; если нет, он получает половину повреждения. Если поражен жезлом разрушения, он получает 2d8+6 единиц повреждения, если нападавший не выбрасывает естественные 20. Если это происходит, то повреждение удвоено.

В дополнение к естественной невосприимчивости железного тела, волшебник получает мощные наступательные способности. Его счет Силы поднят до 20 (+3 к Силе Атаки, +8 повреждения) на продолжительность заклинания, и он может бить кулаком или ударять своих врагов дважды в раунд на 1d4 единиц повреждения в удар, плюс его премия Силы. К сожалению, его движение становится замедленным и неуклюжим, так что он уменьшен до перемещения 3 и переносит -2 штраф при бросках на инициативу (или увеличивает свою базовую фазу на один шаг, в возможностях игрока: Сражение и Тактика). Наиболее важно, неуклюжесть волшебника и недостаток дыхания предотвращают его от использования любых заклинаний, пока действует железное тело.

Железное тело может создавать дополнительные опасности для волшебника, если Данжон Мастер считает соответствующим. Например, разъедающие монстры чрезвычайно опасны для волшебника, использующего это заклинание. Заклинания нагревания металла причиняют двойное повреждение заклинателю. И, естественно, волшебник тонет в воде как камень, хотя он может выдержать сокрушительное давление и недостаток воздуха на дне океана, по крайней мере, пока не истекло заклинание. Некоторые волшебные изделия, типа микстур или ветряных инструментов, также могут быть временно непригодны.

Материальный компонент для этого заклинания – маленький кусок железа, которое когда-то принадлежало железному голему.

Каменное Сердце

Heart of Stone

(Некромантия)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, M

Продолжительность: 1 год
Время Активирования: 1 день

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: 8
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это мощное заклинание заменяет собственное живое сердце некроманта на точно созданное сердце из совершенного камня чистой воды, что изменяет саму природу тела волшебника. Пока действует каменное сердце,  заклинатель не боится нападений, которые колют или рубят его; он не кровоточит и может игнорировать наиболее ужасные повреждения этого вида. Заклинатель также может игнорировать все волшебные эффекты типа заклинаний, волшебных устройств, и врожденных способностей заклинания меньше 8-го круга.

В игровых терминах, персонаж переносит только 1 единицу повреждения от любого типа S, или типа P нападения, плюс любая волшебная премия оружия. Например, если он был поражен +1 длинным мечом, он перенес бы только 2 единицы повреждения. Сила и премии специализации игнорируются. Если волшебник расчленен, он не переносит никакое дополнительное повреждение другое чем неудобство наличия его удаленных членов, и он может снова прикрепить отрубленный член, удерживая его в месте отруба в течении одного полного хода. Каменное сердце также частично эффективно против нападений типа B, так как оно предотвращает повреждение и раздробление кровеносных сосудов. Против дробящего оружия, волшебник переносит только половину обычного повреждения. Заклинания причинения ран всегда причиняют минимальное повреждение против волшебника, защищенного этим заклинанием. И хотя заклинатель не может почувствовать меч в своей грудной клетке, любое полученное повреждение прерывает использование заклинания.

В дополнение к сопротивлению повреждению, каменное сердце также делает персонажа иммунным к усталости и истощению, и обычному, и волшебному. Он также получает +4 премию к инстинктивным защитам против окаменения.

Хотя каменное сердце весьма мощно, оно имеет некоторые недостатки. Прежде всего, определенное физическое нападение все же может в конечном счете уничтожить волшебника несмотря на его неестественную сопротивляемость повреждению — толпа сердитых крестьян с топорами, и копьями могут нанести ему по 1 единице одновременно, если это – то, что необходимо чтобы его убить. Во вторых, сердце не дает никакой защиты против других форм нападения, типа огня, электричества, холода, кислоты и так далее, хотя любое кровотечение, вызванное ожогами игнорируется. Эффекты дезинтеграции также затрагивают заклинателя. Наиболее важно то, что заклинатель теряет способность естественно излечиваться от повреждения, и больше не восстанавливает потерянные хитпоинты с течением времени. Заклинания лечения, микстуры и изделия уменьшены до своего минимального эффекта, так что лечение серьезных ранений (2d8+1, восстановленных хитпоинтов) возвратило бы только 3 хитпоинта волшебнику, защищенному каменным сердцем. Однако, ограниченное желание или желание могут использоваться, чтобы восстановить 1 хитпоинт за каждый уровень заклинателя или все хиты кроме 1d4 хитпоинтов, соответственно.

В дополнение к этим неудобствам, каменное сердце также делает заклинателя, уязвимым другим способом: его собственное настоящее сердце может быть разрушено, немедленно убив его. Естественно, заклинатель будет предпринимать шаги, чтобы спрятать и защитить свое настоящее сердце, чтобы предотвратить это. Живое сердце продолжает биться всю продолжительность заклинания, но не требует никакого специального сосуда или средств обслуживания, для своей защиты,  заклинатель мог бы оставить его на полу, если он хочет.

Каменное сердце не может быть рассеяно, хотя более мощная магия отрицания типа Дизъюнкции Морденкаинена может заканчивать заклинание. Снятие окаменения также рассеивает магию каменного сердца. Независимо от того, как закончено заклинание, собственное живое сердце волшебника немедленно возвращается на свое место, а каменное сердце появляется там, где сохранялось живое сердце. В это время, любые повреждения, которые волшебник в настоящее время имеет, умножены на 1d6, поскольку раны начинают кровоточить снова. Например, некромант, который был поврежден на 6 единиц повреждения вместо этого, переносит 6d6, когда заклинание заканчивается.

Материальный компонент для этого заклинания – само каменное сердце. Оно должно быть сделано из чистейшего драгоценного камня (нефрит, обсидиан или золотожильный мрамор был бы соответствующим) стоящего не менее 5,000 золотых. Оно должно быть подготовлено при помощи заклинания зачарования предмета. Камень не используется в конце заклинания и может использоваться снова, если он не поврежден.

Заклинания Девятого Круга
Программируемая Амнезия

Programmed Amnesia

(Очарование/Обаяние, Ментализм)

Диапазон: 20 ярдов
Компоненты: V, S

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: Специальное

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Специальная

Незаметность: +8
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это специфическое заклинание последнее и наиболее мощное заклинание, развитое архменталистом Рейзорном. Оно позволяет волшебнику выборочно уничтожить, изменить или внедрить воспоминания в подчиненное существо, если он этого хочет. Он может полностью перепрограммировать персонажа, изобретая новую персону, новые жизненные ценности, и назначая новый класс, если он этого хочет. Только мыслящие существа могут быть затронуты; если жертва – не человек, гуманоид или получеловек, она получает +4 премию при его инстинктивной защите.

Как описано выше, запрограммированная амнезия может использоваться, чтобы достичь нескольких различных эффектов. Волшебник может захотеть использовать любой или все эффекты, приведенные в списке ниже:

•
A. Стирание Памяти. Любое или все воспоминания, которыми обладает жертва могут быть стерты по желанию заклинателя, включая знание определенных событий, людей или мест.

•
B. Внедрение Памяти. Заклинатель может создавать ложные воспоминания в памяти жертвы, если он этого хочет. Мнимые друзья, события, которые в действительности не происходили, предательства людей считавшихся его друзьями, или дружба с врагом, могли бы быть внедрены в память жертвы.

•
C. Стирание Навыка. Жертва может забыть любой или все свои классовые навыки или умения, включая все или часть ее THAC0 (оно повторно устанавливается в 20), воровские способности, использование заклинания, изгнание нежити или любая другая способность, которая происходит от знания. Относительно единственных характеристик, которые не могут быть затронуты этим использованием программируемой амнезии Рхеизома – это хитпоинты, инстинктивные защиты и характеристики. Родной язык персонажа также не может быть стерт.

•
D. Стирание Личности. Комбинируя эффекты стирания навыка и стирания памяти, он оставляет жертву как бы чистым листом. Только ее характеристики, хитпоинты, инстинктивные защиты и родной язык остаются. Персонаж мог бы принимать любой класс или доступные жизненные ценности, начиная как персонаж 1-го уровня, так же, как если бы он стал двуклассовым. (Даже полулюди могут становиться двуклассовыми этим способом, так как они забывают все умения своего предыдущего класса.)

•
E. Внедрение Личности. Стирая существующую индивидуальность и внедряя ложный набор воспоминаний, волшебник может создавать новую личность из очищенного разума персонажа. В действительности, он может решать то, какой класс, жизненные ценности и индивидуальность жертва примет после стирания личности. Если новая личность – авантюрист, персонаж двуклассируется как описано выше.

•
F. Программируемое стирание. Жертва может быть запрограммирована, чтобы подвергнутся стиранию памяти, навыка или личности, когда некоторый случай имеет место. Например, волшебник мог бы заставить подчиненного становится чистым листом, когда жертва получает закодированное сообщение или достигает некоторого места. Произвольно, волшебник может решать отменить стирание частично или полностью, когда запрограммированное условие происходит.

Время Активирования этого заклинания изменяется, в зависимости от эффектов которые волшебник желает наложить на жертву. Чтобы использовать только один из приведенных эффектов, волшебник должен потратить два дня, изолированный от любых отвлечений, персональная лаборатория – это хороший пример изолированного места. Между интенсивными восьми-часовыми сессиями использования, волшебник может спать и есть в области, в которой он захотел изолироваться. Если волшебник нарушает свое уединение по любой причине, то заклинание потерянно. Также, для каждого эффекта после первого, еще один день (с его восьми-часовым интенсивным периодом использования) должен быть потрачен в уединении.

Волшебник должен быть способен видеть жертву заклинания. В конце каждого дня использования, жертва делает инстинктивную защиту против заклинания, чтобы отрицать эффект.

Программируемая амнезия обычно постоянна, если волшебник не позаботится определить набор условий или параметров, которые закончат эффект (см. F, выше). Его эффекты могут быть уничтожены только восстановлением или заклинанием желания, или успешным использованием псионической науки психическая хирургия. Персонаж, который приобретает новые навыки или способности класса, в то время как страдает от амнезии должен делать инстинктивную защиту против заклинания когда его собственные реальные воспоминания возвращаются; если он терпит неудачу, навыки которые он узнал, когда страдал от амнезии ушли навсегда, и заменены его прежними способностями, но если он преуспевает, он сохраняет любые новые навыки и умения, и может даже хотеть продолжать совершенствоваться в его новом классе как двуклассовый персонаж. Данжон Мастера должны иметь в виду, что персонаж страдающий от амнезии все еще должен выполнять все требования нового класса прежде, чем он сможет стать этим классом.

Очевидно, это очень мощное заклинание, и Данжон Мастер должен очень тщательно исследовать использование героем этой магии. Данжон Мастера смотрите внимательно — имеются множество превосходных средств для сюжета, скрывающихся здесь, если NPC волшебник использует его на герое! Также, знайте, что разрушение индивидуальности существа и замена ее другой по проекту волшебника никогда не считается добрым действием.

Сфера Окончательного Разрушения

Sphere Of Ultimate Destruction
(Колдовство/Вызывание, Измерение)

Диапазон: 5 ярдов/уровень
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 9

Область Поражения: Создает сферу
Инстинктивная Защита: Специальная

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький визуальный
Критические Попадания: Нет

Это ужасное заклинание создает временную сферу уничтожения (как описано в Приложении 3 DMG). Сфера – это черный шар вакуума приблизительно 2 футов в диаметре который немедленно и полностью уничтожает любую материю, которая входит с ней в контакт. Сфера появляется где-то в диапазоне заклинания и перемещается до 15 футов в раунд, куда направит ее волшебник. Если волшебник пытается ввести сферу в контакт с живым существом, потенциальная жертва получает инстинктивную защиту против оружия дыхания, чтобы отойти в сторону, но жертвы которые не сознают опасности сферы или неспособны двигаться, разрушены без инстинктивной защиты.

После того, как наколдована, сфера окончательного разрушения не может двигаться точно так, как пожелает заклинатель. Волшебник имеет 75% шанс управлять ею, плюс 1% в единицу Интеллекта больше 12 и 3% за каждую единицу больше 15. Другими словами, волшебник с Интеллектом 18 получил бы премию +12% к его шансу управлять сферой. Если волшебник будет не в состоянии управлять сферой в любом данном раунде, она автоматически перемещается непосредственно к нему на максимальной скорости 15 футов в раунд. В отличие от волшебного изделия, другой волшебник не может оспаривать контроль заклинателя над сферой окончательного разрушения, если второй волшебник не обладает талисманом сферы. (См. DMG.)

Если заклинание врата брошено на сферу, имеется 50% шанс, что сфера разрушена, 35% шанс, что ничто не случается, и шанс 15%, что прорвана брешь в пространственной ткани, переносящая все в 180-футовом радиусе на другой план существования. Если сферы касается жезл отмены, огромный взрыв причиняет 3d4x10 единиц повреждения всему в пределах 60 футов, поскольку две силы отрицают друг друга. Никакое другое заклинание или волшебное изделие не имеют никакого эффекта на сферу окончательного разрушения.

Имеется 5% шанс, что любое специфическое проявление этого заклинания не причиняет чрезвычайного разрушения жертве, а вместо этого транспортирует ее на случайный план существования. Волшебник создавший сферу не имеет никакого способа узнать, разрушил ли он своего врага или просто выкинул его в некоторое отдаленное измерение. Материальный компонент этого заклинания – темный хрустальный шар, который был на Эфирном Плане, и он может быть удобно удержан в двух руках.

Приложение 2: Новые Жреческие Заклинания
Как отмечено в предыдущей главе, несколько новых характеристик заклинаний появляются в описаниях заклинаний в этой книге. Они включают незаметность использования, видимый признак, критические удары и сбивание с ног. Обратитесь к странице 136 для большего количества информации относительно этих новых характеристик.

Заклинания Первого Круга
Астральная Быстрота

Astral Celerity

(Изменение)
Сфера: Астральная

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 час/уровень
Время Активирования: 4

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание увеличивает скорость передвижения заклинателя в условиях внешнего плана, настраивая его на его новую среду. И хотя очень мало жрецов 1-го уровня окажутся в подобной ситуации, высокоуровневые персонажи часто используют это заклинание. Астральная быстрота удваивает норму передвижения персонажа на Астральном Плане; обычно, персонажи двигаются по норме 30 умноженное на их счет Интеллекта, в футах за раунд, но это заклинание увеличивает его до 60 футов умноженного на их счет Интеллекта. Как непредвиденная выгода, заклинатель также настраивает себя на план намного быстрее и не переносит никаких штрафов за метательную стрельбу пока он в Астрале.

И хотя астральная быстрота наиболее часто используется на астральном плане, она также предлагает небольшую выгоду и эфирным персонажам: их нормы передвижения увеличены на 50%, так что персонаж с нормой передвижения 12 имел бы норму передвижения 18, пока это заклинание действует. Конечно, время и расстояние имеют мало значения при структуре Астрального или Эфирного Планов, но относительная скорость могла бы быть очень важна при уходе от неприятного столкновения или при возможности избежать преследования некоторого рода.

Благословенная Осторожность

Blessed Watchfulness

(Изменение)
Сфера: Охранная

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: 4 часа. + 1 час/уровень
Время Активирования: 4

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Используя это заклинание, жрец дает исключительные способности наблюдения и настороженности одному существу на продолжительность заклинания. Пока благословенная осторожность действует, обозначенный страж остается осторожным, активным и бдительным на продолжительность заклинания. Фактически, требуется бросок 1, чтобы удивить кого-то под этим эффектом. Он сопротивляется заклинаниям сна и подобной магии, как будто он на 4 уровня или Hit Dice выше, чем его фактический уровень. И получает +2 премию к инстинктивным защитам против других заклинаний или эффектов, которые могли бы понизить его охрану или вынуждать его отказываться от его стражи, включая обаяние, обман, страх, эмоцию и подобные затрагивающие разум заклинания. Если эффект обычно не позволяет никакую инстинктивную защиту, наблюдатель не получает никакую специальную выгоду.

Боевая Удача

Battlefate

(Изменение)
Сфера: Хаос

Диапазон: 20 ярдов.
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 2 раунда/уровень
Время Активирования: 4

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание изменяет вероятность удачи одного персонажа или существа в сражении. Его противник может спотыкаться в неподходящее время, неуклюже парировать, мог бы поймать оружие врага не под нужным углом, или он, случается, не замечает противника, перемещающегося в положение для нападения с фланга. Чем более мощный жрец, тем более мощная помощь; боевые модификаторы, обеспеченные боевой удачей равняются +1 за три уровня, так что заклинатель 1-го уровня обеспечивает +1 премию, заклинатель 4-го уровня +2 премию, заклинатель 7-го уровня +3, и так далее до максимума +5 у жреца 13-го уровня. Точная форма помощи или поддержки изменяется от раунда к раунду, бросайте d6, чтобы определить, какой аспект боевых характеристик жертвы затронут в любом данном раунде.

D6
Эффект
1
Ничего не случается

2
Увеличена Защита, примените премию к AC

3
Увеличена Удача, примените премию к инстинктивным защитам

4
Увеличена Точность, примените премию к Силе Атаки

5
Увеличено Повреждение, примените премию к броску повреждения

6
Удачная брешь! Жертва получает одно дополнительное нападение с, или увеличенной точностью, или повреждением (выбор жертвы)

Если персонаж не делает бросок указанного типа в этом раунде, он не получает никакой выгоды от заклинания; например, если герой получает премию инстинктивной защиты, но не делает никаких инстинктивных защит в течение рассматриваемого раунда, боевая удача не помогает ему. Конечно, в следующем раунде, заклинание может обеспечивать его другой выгодой. Обратите внимание, что на броске 1, боевая удача не помогает персонажу, которому жрец намеревается помочь, но такова природа хаоса.

Материальный компонент для этого заклинания – электрумная монета, брошенная жрецом, когда он использует заклинание.

Вычисление

Calculate

(Предсказание)
Сфера: Числа

Диапазон: 0
Компоненты: S, М

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 4

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Посредством этого заклинания, жрец может точно оценить шанс успеха одного определенного действия, типа лазания на опасный утес, создания короткого лука, пересечения горящей комнаты невредимым, или даже нанесения удара по врагу. Рассматриваемое действие должно быть то, что обычно решилось бы броском кубика, но жрец не должен быть персоной, которая делает попытку подвига; он может использовать вычисление, чтобы оценить шанс любого предпринимающего действие которое он видит. Жрец имеет шанс 70% +2% за каждый уровень, получения точной оценки.

Если успешно, Данжон Мастер показывает игроку шанс успеха действия или любые модификаторы, которые могут к нему применятся. Например, он мог бы показать Армор Класс специфического противника или THAC0, инстинктивную защиту, которая есть у противника, при спасении от специфического заклинания, брошенного жрецом или волшебником компаньоном жреца, или шанс героя открыть двери, сгибать бруски, или использования воровского умения. Жрец мог бы даже вычислять шанс действий, которые могли бы быть определены броском кубика или капризом Данжон Мастера, типа шанса избежать обнаружения, скрываясь позади камня. Это заклинание принимает во внимание факторы, которые сам жрец знать не может, так, время от времени герой может получать некоторые очень странные следствия этого заклинания. Например, если жрец не знает, что орочий вождь – это фактически полиморфированный танар'ри, маскирующийся под орка, он будет сильно удивлен, узнав что "орк" имеет THAC0 7!

Если жрец проваливает его проверку вычисления с броском 99 или 00, его вычисление дико искажено случайным образом. Материальный компонент для этого заклинания – миниатюрные счеты из слоновой кости, стоящие по крайней мере 100 gp. Они не использованы при активировании заклинания.

Защита от Хаоса

Protection from Chaos

(Защита)
Сфера: Порядок

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 3 раунда/уровень
Время Активирования: 4

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький визуальный
Критические Попадания: Нет

Похожее на заклинание защиты от зла, эта защита охраняет существо которого коснулись от нападений поборников хаоса. Хаотичные существа переносят -2 штраф Силе Атаки против получателя заклинания, а жертва получает +2 премию к инстинктивным защитам против заклинаний или других нападений, используемых хаотичными существами. Попытки обладать, доминировать или осуществлять другие формы ментального контроля против получателя, автоматически блокированы этим заклинанием.

Защита от хаоса также охраняет получателя против контакта с существами внешнего плана хаотичного происхождения, включая танар'ри, slaad и eladrin. В отличие от защиты от зла, это заклинание не обязательно принимает меры против вызванных или наколдованных существ, если рассматриваемые существа не хаотичных жизненных ценностей. Однако, защита от хаоса защищает получателя от существ под влиянием замешательства, и заклинаний и эффектов хаоса. Естественные или телесные нападения таких существ автоматически терпят неудачу, пока получатель не использует энергию заклинания чтобы поймать в ловушку, полностью обездвижить, или оттолкнуть этих хаотичных существ. Заклинание заканчивается, если получатель делает рукопашное нападение против существ, которые предотвращены от нападения на него этим заклинанием.

Материальный компонент – маленькое кольцо из золота или свинца, отпущенное хаотичным кузнецом. Обратите внимание, что это заклинание не обратимо.

Короткая Молитва

Orison

(Разные Школы)
Сфера: Общая
Диапазон: 10 ярдов.
Компоненты: V, S
Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 4
Область Поражения: Разная
Инстинктивная Защита: Нет
Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет
Видимый Эффект: Маленький Визуальный/Звуковой
Критические Попадания: Нет
Самое скромное из всех жреческих заклинаний - короткая молитва. Это краткая молитва или незначительное обращение. Как правило, жрецы изучают множество коротких молитв как послушники или ученики, чтобы отточить навыки использования заклинаний, и подчеркнуть концепции, идеалы, или фразы особенной важности для их веры. Поскольку короткие молитвы - даже близко не соответствуют другой магии 1-го уровня, жрец может запомнить множество индивидуальных коротких молитв, а именно три +1 за каждый уровень (до максимума девять) когда он посвящает ячейку заклинания 1-го уровня короткой молитве. Другими словами, жрец 1-го уровня может запомнить четыре коротких молитвы за одну ячейку заклинания 1-го уровня, жрец 2-го уровня может запомнить пять и так далее.
В отличие от Небольшого Колдовства, короткая молитва должна иметь определенный эффект, хотя жрец не должен определить, какую магию он будет использовать, пока он фактически не использует заклинание. Независимо от выбранной молитвы, продолжительность короткой молитвы никогда не больше одного раунда за каждый уровень. Известные короткие молитвы включают следующее:
Облегчение: Одно существо, страдающее от тошноты или боли освобождено от дискомфорта. Тошнота или боль, вызванная волшебством, облегчена только если жертва выполняет инстинктивную защиту против заклинания с -2 штрафом.

Успокоить: Одно существо, которое было поражено или испугано, успокоено. Жертвы, страдающие от волшебного страха могут делать попытку инстинктивной защиты против заклинания с -2 штрафом для непосредственного успокоения.

Ясность: На продолжительность короткой молитвы, речь жреца ясна и свободна от препятствий, что полезно для чтения священных текстов и других таких же обрядов. Волшебные состояния типа путать языки, не могут быть преодолены этой короткой молитвой.

Храбрость: Жрец получает +1 премию в его следующей Силе Атаки, пока нападение сделано в пределах продолжительности заклинания.

Руководство: Жрец получает +1 премию к Мудрости или проверке Интеллекта, при определении правильного курса действия в моральной дилемме или загадке.

Лечение: Своим прикосновением, жрец может излечивать существу 1 единицу повреждения.

Чувствительность к Магии: Если имеется постоянный эффект заклинания или волшебное изделие в пределах 10 ярдов, жрец почувствует покалывание или другое ощущение некоторого рода. Он не имеет никакого способа определить то, какое изделие или заклинание, возможно, создало реакцию.

Запоминание: Любое изделие, которое жрец запоминает в течение продолжительности заклинания, полностью и постоянно узнается; он получает +2 премию к любым проверкам, чтобы вспомнить точную внешность, форму, или значение изделия, текста, или сообщения.

Сопротивляемость Магии: Заклинатель получает +1 премию в его следующей инстинктивной защите против магии любого типа, пока это происходит в течение продолжительности короткой молитвы.

Сопротивляемость к Ядам: Жрец получает +1 премию к его следующей инстинктивной защите против яда, пока это происходит в течение продолжительности короткой молитвы.

Другие короткие молитвы подобной силы или возможности могут разрешаться Данжон Мастером. Вообще, короткая молитва не должна затронуть больше, чем одно существо или бросок кубика одновременно, а короткая молитва, которая может фактически причинять существу непосредственный вред, должна причинить не больше, чем 1 или 2 единицы повреждения. Наступательная короткая молитва была бы весьма редкой и наиболее вероятно связана со злым или хаотичным служителем.
Огненный Свет

Firelight

(Изменение)
Сфера: Элементный Огонь

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 4 часа +1 час/2 уровня
Время Активирования: 4

Область Поражения: 1 объект
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Большой визуальный
Критические Попадания: Нет

Этот вариант заклинания долгого горения изменяет один маленький огонь, не больший чем походный костер, в огненный свет. Пламя прекращает производить дым и становится намного холоднее; в пределах 1 хода после использования заклинания, огонь достаточно охлаждается, чтобы обрабатываться или касаться его рукой без того, чтобы причинить ей вред. Огненный свет стоек к порывам ветра или плохим условиям горения (проливной дождь, недостаток воздуха, и так далее), но полное погружение в воду, вакуум или волшебную темноту гасит пламя немедленно. Огненный свет горит более ярко и более устойчиво чем обычное пламя, и факел, зачарованный с этим заклинанием освещает все в 30-футовом радиусе, вместо обычного 15-футового. Топлива хватает на всю продолжительность заклинания. В отличие от долгого горения, это заклинание нисколько не полезно для получения тепла, так как огненный свет производит очень мало высокой температуры.

Огненный свет причиняет 1d2 единиц повреждения за каждый уровень заклинателя если брошен в существ живого или элементного огня, но не имеет никакого другого эффекта на этих монстров. Материальный компонент – смесь смол и благовоний брошенная в пламя, которое будет затронуто.

Рассеивание Усталости

Dispel Fatigue

(Некромантия)
Сфера: Некромантная

Диапазон: 30 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 4

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание снимает физическую усталость или истощение с жертвы, уничтожая психологические эффекты усталости. Жертва немедленно восстановлена к своему нормальному состоянию, полностью отдохнувшему уровню выносливости или энергии. Это заклинание может использоваться, чтобы отрицать штрафы принудительного похода, долгого плавания, бега, быстрого бега или очень быстрого бега, или даже накопленных единиц усталости из любого правила возможностей игрока: Сражение и Тактика, или правил магической усталости из Главы 6. Как только это заклинание было брошено, жертва может снова начинать накапливать усталость или усталостные штрафы, в зависимости от того, как она продолжает действовать. Материальный компонент брызги чистой благословленной ключевой воды.

Сила Камня

Strength of Stone

(Призывание/Трансформирование)
Сфера: Элементная Земля

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 3 раунда + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 4

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание дает получателю Силу, поднимая его счет Силы на 1d4 единицы или к минимуму 16, что бы ни было выше. Каждые 10% исключительного счета Силы считаются как 1 единица, так что персонаж с Силой 17 мог быть поднят до Силы 18/30, но не выше. И жрец и получатель должны быть в контакте с твердым камнем или землей, когда заклинание брошено, стояние на земле будет работать, но полет или плавание нет. Заклинание продолжается в течение 3 раундов плюс 1 раунд за каждый уровень заклинателя или пока жертва не потеряет контакта с землей. Очевидно, это может случиться по нескольким причинам, включая поднимание или захват большим существом, полет по воздуху от воздействия или взрыва, или даже волшебное перемещение некоторым способом.

Материальные компоненты – кусок гранита и волос гиганта.

Солнечный Жар

Sunscorch

(Призывание/Трансформирование)
Сфера: Солнце

Диапазон: 40 ярдов
Компоненты: V, S

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 4

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Полная

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: d6

Видимый Признак: Средний визуальный,
Критические Попадания: Среднее


средний осязательный
(1 попадание) огонь

Это заклинание создает блестящий луч опаляющей высокой температуры, который падает с неба, ударяя в одну цель выбранную заклинателем. Жертва имеет право на инстинктивную защиту против заклинания чтобы избежать луча, успешное спасение указывает, что луч промахнулся. Любое существо, ударенное лучом получает 1d6 единиц повреждения, плюс 1 единица за каждый уровень заклинателя. Нежить и монстры, уязвимые к яркому свету получают 1d6 единиц повреждения, плюс 2 единицы за каждый уровень заклинателя. В дополнение к получению повреждения, живые жертвы также ослеплены на 1d4 раундов этим заклинанием.

Солнце должно быть в небе, когда солнечный жар брошен, или заклинание полностью терпит неудачу. Оно не может быть брошено в подземелье, в закрытом помещении, или в часы темноты, хотя установившаяся практика overcasts не препятствует солнечному жару.

Столб Ветра

Wind Column

(Призывание/Трансформирование)
Сфера: Элементный Воздух

Диапазон: 0
Компоненты: S

Продолжительность: 2 раундов/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +1
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Жрец с доступом к этому заклинанию не боится большинства обычных падений, так как использование столба ветра создает столб сильного ветра, замедляющий его спуск. Заклинание наиболее эффективно в областях или регионах, где дует сильный бриз, типа высоких гор или мачты корабля в море. В областях мертвого, спокойного воздуха, намного более трудно собрать необходимую силу ветра, чтобы замедлить падение заклинателя. Норма спуска заклинателя (и риск повреждения) изменяется как показано ниже, в зависимости от силы преобладающих ветров.

Если ветер очень силен, заклинатель может даже захотеть подняться вверх вместо падения, хотя он может подниматься не выше чем на 5 футов за каждый уровень выше его первоначальной высоты прежде, чем столб ветра теряет связность, и он начинает падать снова. Однако, жрец мог бы использовать его, чтобы прыгнуть из окна замка и позволить ветрам перенести его к крыше башни, если условия благоприятны.

Сила
Норма
Полученное
Ветра
Падения
Повреждение
Очень сильный
±2 фута/сек. (120 футов/раунд)
Нет

Сильный
4 фута/сек. (240 футов/раунд)
Нет

Средний
8 футов/сек. (480 футов/раунд)
1 в 10 футов 1
Легкий
16 футов/сек. (960 футов/раунд)
1d2 в 10 футов 2
Нет
32 фута/сек. (2000 футов/раунд)
1d3 в 10 футов 3
1 Максимум 8 единиц

2 Максимум 10d2

3 Максимум 12d3

Если вы предпочитаете использовать масштаб боевых раундов из Возможностей Игрока: Сражение и Тактика,то раунды – приблизительно десятая часть стандартной длины, и движение в раунд уменьшено соответственно. Например, при средних ветрах, заклинатель будет падать приблизительно на 48 футов в масштабе раундов из Сражения и Тактики.

Успокаивание Животных

Calm Animals

(Очарование/Обаяние)
Сфера: Животная

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 ход + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 4

Область Поражения: Специальный
Инстинктивная Защита: Специальный

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний звуковой
Критические Попадания: Нет

Это заклинание успокаивает и утихомиривает обычных животных, делая их послушными и безопасными. Только существа с оценками Интеллекта от 1 до 4 (другими словами, животные или полуинтеллектуальные существа) могут быть затронуты этим заклинанием. Заклинатель может успокоить 2d4 Hit Dice животных, плюс 1 Hit Die за каждый уровень, так что жрец 4-го уровня мог бы повлиять на 2d4+4 Hit Dice существ. Заклинатель может повлиять на любых животных в пределах диапазона заклинания, но все жертвы должны быть одного вида. Подчиненным существам не позволяют инстинктивную защиту, если они не имеют волшебных способностей, характеристик или явно не полностью естественны; жрец мог бы без труда успокоить обычного медведя, боевую собаку или волка, но намного более трудно повлиять на зимнего волка, адского пса или owlbear.

Пока затронутые существа под влиянием этого заклинания, они остаются там, где они находятся и не нападают и не бегут, если они не атакованы или не подвергнуты существенной опасности типа огня или голодного хищника. После того, как они разбужены, магия заклинания сломана, и животные свободны действовать любым способом, каким они обычно действуют. Обратите внимание, что существа, затронутые этим заклинанием не беспомощны и защищаются как обычно, если атакованы.

Заклинания Второго Круга
Водный Кулак

Watery Fist

(Колдовство/Вызывание)
Сфера: Элементная (Вода)

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 5

Область Поражения: Специальный
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: d10

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Среднее (1 поп.) дробление

Это заклинание создает однородный отросток воды из любого подходящего тела воды по крайней мере 5 футов поперек и 2 фута глубиной (для потоков) или 10 футов в диаметре и 2 фута глубиной (для водоемов или луж). Отросток может протягиваться из его источника до 10 футов плюс 1 фут за каждый уровень заклинателя, так что жрец 3-го уровня мог бы заставить водный кулак ударить существо, парящее в тринадцати футах над озером или стоящее на берегу в 13 футах от воды. Отросток повинуется умственным командам жреца, хотя жрец должен концентрироваться каждый раунд, чтобы поддержать контроль над водным членом.

Отросток неспособен к тонкой манипуляции, но он может использоваться, чтобы делать нападения сжатия или удара. Когда используется, чтобы ударить противника, он нападает с THAC0 заклинателя и причиняет повреждение как показано ниже. Жрец может добавлять свой волшебный уровень нападения (от его счета Мудрости) к его THAC0, но премии Силы или специальные навыки оружия не помогают жрецу управлять водным кулаком. Отросток может быть способен делать тыловые или фланговые нападения, если жрец сможет поставить его в надлежащее положение. Если используется, чтобы окружать и сжать, отросток должен во-первых сделать Силу Атаки как описано выше, причиняя повреждение, основанное на уровне жреца. Однако, в следующих раундах, отросток автоматически ударяет схваченную цель на повреждение сжатия, +1 единица в раунд сжатия. Другими словами, в первом раунде жертва получает приведенное ниже повреждение, во втором раунде, она получает приведенное ниже повреждение +1, в третьем, он получает приведенное ниже повреждение +2, и так далее. Отросток держит свою цель с эффективной Силой равной счету Мудрости жреца.

Уровень
Повреждение
Повреждение
Заклинателя
от Удара
Сжатия
1-4
1d6
1d3

5-8
1d10
1d6

9-12
1d12
1d8

13+
2d8
1d10

Водный кулак может быть отпущен жрецом любое время, когда он прекращает концентрироваться на его поддержании. Отросток немедленно переходит в свое обычное состояние, возможно промачивая схваченное существо или гася маленький огонь, если заклинатель этого желает. Отросток – AC 6 и имеет 15 hp плюс 1 hp за каждый уровень заклинателя, но он может быть поврежден только волшебным оружием, огнем или холодом; все другие нападения просто проходят через воду. Превращение воды в пыль, разделение вод, понижение уровня воды и замораживающая сфера Отилука все уничтожают водный кулак при контакте.

Материальный компонент – пузырек, полный благословленной водой или веточка омелы, которая брошена в воду, из которой будет вызван кулак.

Восприимчивость к Астралу

Astral Awareness

(Предсказание)
Сфера: Астральная

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 час/уровень
Время Активирования: 5


Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это предсказание настраивает восприятие заклинателя на серебряную пустоту Астрального Плана или туманные пары Эфирного Плана. Пока заклинание действует, заклинатель автоматически обращает внимание на все виды астральных или эфирных явлений, включая перемещение трубопроводов, психические ветры, циклоны эфира, полупланы и развалины, цветные водоемы и занавесы туманного цвета. Персонаж имеет 90% шанс, обнаружить цветной водоем с его невидимой стороны и 5% шанс за каждый уровень определить, в какой план занавес или водоем ведет, просто изучая его цвет.

В дополнение к его пониманию физических явлений, заклинатель получает +2 премию проверки неожиданности против астральных или эфирных монстров. Он также имеет шанс 5% за каждый уровень, обнаружить угрозу от существ, чей завораживающий взгляд простирается в Эфир (василиски, например) прежде, чем он входит в диапазон оружия завораживающего взгляда монстра.

Восстановление Сил

Restore Strength

(Некромантия)
Сфера: Некромантная

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 5

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Это заклинание снимает неестественную слабость, ослабление или истощение с существа которого коснулись и восстанавливает его к его обычной силе и выносливости. Оно полезно для парирования эффектов ледяного прикосновения, ослабляющего луча, луча усталости, прикосновения тени или веревочного [roper], и любого подобного заклинания или эффекта. Только временные потери характеристик могут быть облегчены этим заклинанием; если персонаж переносит выведение из строя, физическое повреждение, то восстановление сил не сможет помочь ему. Также, потеря силы или выносливости от вполне естественных причин типа голода, болезни или усталости не восстанавливается восстановлением сил. Продолжительность постоянна в том, что жертва остается при своей максимальной силе и выносливости только, пока она не истощена (или на нее не подействуют) снова.

Железная Стойкость

Iron Vigil

(Изменение)
Сфера: Охранная

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 неделя + 1 день/уровень
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание позволяет жрецу игнорировать голод, жажду и крайности климата в течение долгого периода времени. Пока заклинание действует, жрецу не требуется никакого продовольствия или питья. Он эффективно иммунен к голоду, обезвоживанию и повреждению от высокой температуры или холода, только неестественные проявления климатических условий причинят ему вред. (Молния, наводнения, торнадо, землетрясения и другие подобные опасные явления все еще могут, конечно причинять физические повреждения.)

В течение железной стойкости, жрец способен игнорировать потребность в сне, выбирая размышлять вместо этого. Во время размышления, жрец может стоять на страже, но он переносит +1 штраф любым проверкам неожиданности. Если персонаж желает запомнить заклинания, он должен спать как обычно.

В конце стойкости, жрец должен поесть и попить; если никакое продовольствие или вода не доступны, герой должен делать проверку Конституции однажды каждые четыре часа с совокупным -1 штрафом или впадать в кому, и погибать в пределах 1d3 дней, если он не получает никакой помощи.

Ему также требуется по крайней мере четыре часа отдыха за каждый день, что он не ел, не пил и не спал во время своей бессменной вахты.

Лечение Средних Ранений

Cure Moderate Wounds

Обратимая (Некромантия)
Сфера: Лечение

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: Мгновенная
Время Активирования: 5

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: d8

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Среднее


(1 попадание) поражение,


при инвертировании

Несколько менее обычное чем всем известное лечение легких ранений и лечение серьезных ранений, это заклинание лечения было создано жрецом, который нашел, что его компаньоны нуждались в его навыке лечения больше чем в его советах и мудрости. Налагая свою руку на тело жертвы, жрец может излечивать 1d10+1 единиц повреждения. Нематериальные, неживые или существа внешнего плана не могут быть излечены этим заклинанием. Инвертирование этого заклинания, причинение средних ран, требует, чтобы  жрец успешно коснулся жертвы и причиняет 1d10+1 единиц повреждения. (Сбивание с ног и описания критического удара, приведенные выше, даны для инвертированного заклинания.)

Размягчение Земли и Камня

Soften Earth and Stone

(Изменение)

Сфера: Элементная Земля

Диапазон: 10 ярдов/уровень
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 5

Область Поражения: 10 футовый Квадрат/уровень
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Когда это заклинание брошено, вся естественная голая земля или камень в области поражения размягчены. Влажная земля становится густой грязью; сухая земля становится сыпучим песком или грязью; а камень становится мягкой глиной, легко проминающейся и отделяемой. Жрец воздействует на 10-футовую квадратную область в глубину от 1 до 4 футов, в зависимости от твердости или упругости земли в этом месте (выбор Данжон Мастера). Волшебный или зачарованный камень не может быть затронут этим заклинанием, также как и покрытый или обработанный камень.

Существа, пытающиеся двигаться через размягченную в грязь область, уменьшены до перемещения 10 футов в раунд. Любые существа пойманные в пределах грязи, когда заклинание вступает в силу, должны делать инстинктивную защиту против парализации или терять способность перемещаться, нападать или использовать заклинания в течении 1d2 раундов, так как они тонут в грязи. Сыпучий грунт не столь неприятен как грязь, и существа просто уменьшены до половины их обычной нормы передвижения, без шанса, что они будут пойманы на раунд или два. Однако, невозможно быстро бежать, очень быстро бежать или ураганно атаковать по любой такой поверхности.

Камень, размягченный в глину не препятствует движению, но он позволяет персонажам рубить, формировать или выкапывать области, которые они, возможно, были бы не способны затронуть прежде. Например, партия героев, пробующих убежать из пещеры могла бы использовать это заклинание, чтобы размягчить стену.

В то время как размягчение земли и камня не затрагивает покрытый или обработанный камень, вертикальные поверхности типа стены утеса, или потолка пещеры могут быть затронуты. Обычно, это создает средних размеров обрушение или оползень, так как ослабленные материалы отваливаются от стены или крыши, и падают. Среднее количество структурного повреждения может быть причинено искусственным структурам, размягчая землю под стеной или башней, и заставляя ее падать. Однако, наиболее хорошо сложенные структуры будут только повреждены этим заклинанием, но не разрушены. Материальный компонент это немного влажной глины с колеса мастера гончара.

Сопротивляемость Кислоте и Коррозии

Resist Acid and Corrosion

(Защита)
Сфера: Защита

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 5

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание обеспечивает жертву лучшей сопротивляемостью кислоте, разъедающим и едким веществам всех видов. Умеренные кислоты вообще не могут повредить жертве, хотя они все еще могут повреждать ее вещи. Более интенсивные кислоты и едкие вещества (черное дыхание дракона, кислотная стрела Мелфа, и естественные нападения различных пудингов, илов, слизей и желе) причиняют защищенному персонажу только половину обычного повреждения. Если нападение требует инстинктивной защиты, жертва получает +3 премию, получая половину повреждения с неудавшимся спасением или одну четверть повреждения при успешной инстинктивной защите.

Хаотичная Охрана

Chaos Ward

(Защита)
Сфера: Хаос

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 2 раунда/уровень
Время Активирования: 5

Область Поражения: Существо которого коснулись
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький визуальный
Критические Попадания: Нет

Используя это заклинание, жрец создает мерцающую ауру кружащегося света, которая окружает выбранное существо. Эта защитная аура делает получателя заклинания более трудным для поражения в рукопашном бою, обеспечивая -1 премию к Армор Классу жертвы. Против метательных атак или дальнобойных заклинаний, нацеленных непосредственно в получателя, хаотичная охрана еще более эффективна, так как она обеспечивает -2 премию к Армор Классу и +2 премию к любым требуемым инстинктивным защитам. Кроме того, имеется шанс, что метательные атаки или направленные заклинания могут быть отклонены или отражены хаотичной энергией щита, как показано ниже:

D%1
Эффект

01-85
Никакого необычного эффекта, жертва получает обычные выгоды от хаотичной охраны

86-95
Заклинание или нападение, автоматически отклонено

96-99
Заклинание или нападение рикошетит, затрагивая случайное существо в пределах 30 футов, обычная Сила Атаки или инстинктивная защита должны бросаться для случайного существа, которое будет затронуто

100+
Заклинание или нападение, отражено назад в создателя, обычная Сила Атаки или инстинктивная защита применяется

1 Добавляют уровень заклинателя к d% броску.

Чтобы квалифицироваться как заклинание, нацеленное непосредственно в получателя, заклинание должно затрагивать только рассматриваемую жертву; заклинание типа обездвиживания персоны или сна, которое, может включать жертву в свою область поражения, не считается как направленное заклинание и не вызывает ответ хаотичной охраны. Материальный компонент – игральная карта, использованная мошенником хаотичных жизненных ценностей.

Эфирный Барьер

Ethereal Barrier

(Защита)
Сфера: Астральная, Стража

Диапазон: 120 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 ход/уровень
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: Два 10 футовых Квадрата/уровень
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет


Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Эфирный барьер защищает от прохода существ находящихся в высшем измерении, включая персонажей или монстров, которые фазированы, эфирны или путешествуют через межразмерную дверь или уходят в тень. Жрец создает незаметный барьер 10 квадратных футов за каждый уровень, который может быть установлен любым способом по желанию жреца. Например, персонаж 3-го уровня может охранять шесть 10х10-футовых поверхностей, которые были бы достаточны, чтобы охранять 10х10х10-футовую комнату (четыре стены, потолок и пол должны быть защищены.) Обратите внимание, что некоторые монстры могут быть способны отказаться от перемещения по эфиру, и просто войти в запретную область собственными ногами.  Эфирный барьер запрещает им проход, только пока они перемещаются по Эфирной Границе. Также, хотя это заклинание не может быть пробито любой формой нападения, оно не запрещает телепортацию, врата или проход астральных существ.

Эфирный барьер может быть брошен как кооперативная магия несколькими жрецами, работающими вместе. Пока все вовлеченные персонажи могут использовать заклинание, области поражения каждого жреца складываются вместе. Сложите общее количество уровней всех вовлеченных жрецов и умножьте его на два, чтобы найти число 10х10-футовых квадратов, которые могут быть охраняемы. Например, четыре заклинателя 6-го уровня (24 полных уровня) могут охранять 48 10х10-футовых квадрата. Продолжительность определена жрецом самого высокого уровня, плюс 1 ход за каждого дополнительного жреца. В предыдущем примере, это было бы 6 ходов плюс 3 хода из-за трех дополнительных жрецов до общего количества 9 ходов.

Это заклинание также подходит для фокусирования магии (см. заклинание центр в Томе Магии). Материальный компонент – специальный состав редких земель и свинца, стоящий по крайней мере 10 gp в дозу. Одна доза требуется на каждый 10х10-футовый квадрат, который будет охраняться.

Заклинания Третьего Круга
Ветряной Слуга

Wind Servant

(Колдовство/Вызывание)

Сфера: Элементный (Воздух)

Диапазон: 20 ярдов/уровень
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 6

Область Поражения: Специальный
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний звуковой/осязательный
Критические Попадания: Нет

Это заклинание позволяет жрецу проявлять прекрасный контроль над воздушными потоками и ветрами, возможно гася маленькие огни или управляя легкими объектами, как он хочет в пределах диапазона заклинания. Вообще, жрец ограничен одним дискретным действием в раунд, так как он должен сосредоточить своего ветряного слугу на любой данной задаче. Ветряной слуга может влиять на объекты или существа весящие до 1 фунта за каждый уровень заклинателя, вдвое больше, если объект довольно легок или воздушен (плащ, свиток или стог сена, например), или в 10 раз больше, если объект предназначен, чтобы лететь по ветру, типа паруса корабля или птицы в полете.

Если объект в пределах ограничения веса заклинания, заклинатель может направить ветряного слугу, чтобы нести это в порывах и воздушных потоках по летающей норме передвижения 12 (E). Если объект оставляет пределы диапазона заклинания, ветряной слуга терпит неудачу, и объект опускается или падает как обычно с этой точки. Летающие существа размера М или меньше, могут планировать к земле или отгоняться при помощи заклинания, если они попадают в пределы ограничения веса, или замедлены на 50% если они превышают ограничение веса. Использование ветряного слуги против стрелы или легкого снаряда добавляет штраф -4 к Силе Атаки.

В пыльных, снежных или песчаных областях, заклинатель может вместо этого использовать ветряного слугу, чтобы создать небольшую бурю обжигающей пыли вокруг врага. Эта буря причиняет повреждение, равное базовому AC противника уменьшенному на 2d6 единиц и создает -2 штраф Силе Атаки жертвы. Например, враг в кожаном доспехе +1 (AC 7) перенес бы 7-2d6 повреждения, если бы был атакован посредством этого заклинания. Обратите внимание, что любое использование ветряного слуги требует пристального внимания жреца; он не может предпринимать никакие другие действия при направлении заклинания.

Вызывание Духа Животного

Summon Animal Spirit

(Некромантия)

Сфера: Вызывание

Диапазон: 10 ярдов/уровень
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 6

Область Поражения: Специальная
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: d8

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Среднее (1 попадание)


рубящее

Это заклинание вызывает младший дух или эго на помощь заклинателю. Клерики обычно вызывают младших элементалов некоторого вида, в то время как шаманы обычно зовут дух животного или дух природы. Независимо от происхождения духа, он появляется как призрачное животное некоторого вида: волки, медведи, тигры или львы наиболее обычны. Дух животного повинуется умственным командам жреца, нападая на его врагов или выполняя любую другую задачу, которую он мог бы выполнить. Существо бестелесно и не может обращаться или управлять объектами любого вида, но оно может видеть и слышать как обычное животное этого типа и могло бы использоваться как разведчик в опасной области или действовать как отвлечение некоторого вида.

В бою, дух животного имеет следующую статистику: MV 24; AC 4; THAC0 15; Повреждение 2d4. Он может быть поврежден только волшебным оружием и может быть поврежден монстрами эквивалентными только +1 или лучшему оружию. Дух имеет количество хитпоинтов, равное 10 плюс уровень заклинателя, так что жрец 6-го уровня колдует дух животного с 16 хитпоинтами. Существо не затронуто обаянием, сном, обездвиживанием или другими затрагивающими разум заклинаниями и не переносит никакого повреждения от холодных нападений. Однако, оно уязвимо к рассеиванию магии или изгнанию как нежить Hit Dice заклинателя. Если дух животного изгнан, разрушен или рассеян, жрец, который вызвал его, должен сделать инстинктивную защиту против заклинания или быть ошеломлен на 1d4 раунда.

Поскольку дух интеллектуален и имеет свободу воли под руководством заклинателя, жрецу не нужно концентрироваться, чтобы направлять его нападения, духу животного можно было бы приказать напасть на заклинателя позади вражеской партии, в то время как клерик вошел бы в рукопашный бой. Дух животного использует нападения с фланга или сзади, когда он может, и получает любые обычные боевые премии, на которые живое существо в его позиции имело бы право. Жрец имеет мгновенную, бесшумную связь с духом животного и может приказывать ему, чтобы он прекратил нападать, изменял свою цель, или предпринимал почти любое мыслимое желательное действие. Однако, дух должен остаться в пределах диапазона заклинания; если он когда-либо отойдет от жреца больше чем на 10 ярдов за каждый уровень заклинателя, он просто рассеется.

Материальный компонент: маленький свисток, вырезанный из кости соответствующего типа животного.

Диктат

Dictate

(Очарование/Обаяние)

Сфера: Обаяние, Порядок

Диапазон: 30 ярдов
Компоненты: V

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 6

Область Поражения: До 6 существ в 20 футовом Кубе
Инстинктивная Защита: Полная

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький звуковой
Критические Попадания: Нет

Первоначально созданное фракцией Гармонии из Внешних Планов, это полезное заклинание широко распространилось за последние годы. В то время как заклинание доступно как Очарование 2-го круга для членов Гармонии, его общая версия не настолько эффективная и рассматривается заклинанием 3-го круга.

Заклинание диктат – это улучшенная версия команды, затрагивающая до 6 существ в 20-футовом кубе. Заклинатель не ограничен одним словом и может давать распоряжение не больше, чем в дюжину слов длиной. Все указанные цели, которые проваливают инстинктивную защиту, должны пытаться повиноваться инструкциям заклинателя. Например, жрец мог бы давать диктат типа "Стойте здесь, пока я не вернусь" "Бросьте на землю ваше оружие", или "Схватите этого эльфа!" Жертвы продолжат повиноваться непосредственным распоряжениям до одного раунда в уровень опыта заклинателя.

Те, кто не могут понять заклинателя не затронуты, также как и персонажи, которые не понимают языка заклинателя. Кроме того, распоряжение должно давать немедленный и очевидный курс действия для жертвы; диктат "Умри!" или "Почувствуй к нему жалость!" Просто заставил бы подчиненных остановиться в замешательстве в течение одного раунда. Плохо сформулированные или запутанные команды дают жертвам от +1 до +4 премии при их инстинктивных защитах по усмотрению Данжон Мастера. Точно так же, если после того, как жертва проваливает свою инстинктивную защиту, и ей дают очевидно самоубийственный диктат, жертва просто теряет свой следующий раунд, поскольку она борется с принуждением.

Лечение Определенных Повреждений

Repair Injury

(Некромантия)

Сфера: Лечение

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 1 ход

Область Поражения: 1 Существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Лечение определенных повреждений предназначено для использования в кампаниях, применяющих правила критических ударов или критических попаданий. Это заклинание излечивает одно определенное повреждение или рану (см. Главу 8). Оно может использоваться, чтобы срастить сломанную кость, облегчить опухоль и боль от растяжения связок или вывиха, или восстановить повреждение мягких тканей типа поврежденного глаза, уха или отрубленного сухожилия. Если используется как простое заклинание лечения, лечение определенных повреждений восстанавливает 1d10+1 хитпоинтов поврежденному персонажу, но если используется чтобы излечить эффекты определенного повреждения, лечение определенных повреждений автоматически снимает царапины, раненное, поврежденное или сломанное состояние, и облегчает любые боевые штрафы, штрафы перемещения или максимальных хитпоинтов, связанные с рассматриваемым повреждением. Заклинание не восстанавливает никаких потерянных хитпоинтов жертве, кроме 1d10+1, что являются побочной премией при работе заклинания.

Беран, файтер с 44 хитпоинтами, ударен дубиной людоеда. Удар причиняет 12 единиц повреждения, но Беран также ломает бедро. Это повреждение уменьшает его до максимума 25% его обычного общего количества хитов, так что текущее количество хитпоинтов Берана снижается с 32 до 11 после того, как сражение заканчивается. Кроме того, он не способен перемещаться или нападать из-за эффектов повреждения.

Когда дым рассеивается, Талмос жрец прибывает на помощь Берану. Используя лечение определенных повреждений, он сращивает сломанное бедро Берана. Заклинание вылечивает 6 хитпоинтов в процессе. Беран больше не переносит штрафы движения или нападения за сломанное бедро и имеет 17 хитов . Со временем или дополнительным лечением, он сможет восстановить свое обычное общее количество 44 хита.

Лечение определенных повреждений также полезно, если надо иметь дело с ранами раздробленной, разбитой или разрушенной категории. Это заклинание уменьшает серьезность повреждения к сломанному уровню, что означает, что оно заживает, как будто это 20d6 потерянных хитпоинтов. Только одно лечение определенных повреждений может использоваться на любой данной ране, так что персонажу с разрушенным коленом могло бы требоваться все еще много времени, чтобы оправиться даже после применения этого заклинания.

Отрубленные члены, разрушенные глаза или уши, и потери характеристик, вызванные подобными повреждениями не могут быть излечены этим заклинанием. Лечение определенных повреждений – эквивалент лечения серьезных ранений с целью замедления или остановки кровотечения.

Немедленное Предупреждение

Unfailing Premonition

(Предсказание)

Сфера: Время

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 ход + 2 раундов/уровень
Время Активирования: 6

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Определяя возможное будущее и результаты действий заклинателя, это заклинание обеспечивает персонажа временным шестым чувством или чувством опасности. Заклинание работает на подсознательном уровне, и заклинатель получает сильные интуитивные импульсы, когда он рассматривает курсы действия, которое могут создавать непосредственное физическое повреждение или повредить ему. Например, если бы жрец собирался открыть найденный сундук, немедленное предупреждение создало бы вспышку понимания или озарения, дающую ему сообщение, что он не должен этого делать. Точно так же открытие двери, которая ведет в логовище свирепого тролля, также может вызывать предупреждение от заклинания. Угроза NPC, который вероятно, ответит тем что достанет оружие и нападет на героя, создало бы предупреждение, но угроза NPC, который сквитается со жрецом через час или два не будет вызывать предупреждение.

Немедленное предупреждение также весьма полезно в бою, пока жрец повинуется его инстинктам и чувствам, уловкам или приемам, которые его подсознание ему подсказывает. Пока действует это заклинание, жрец получает +2 премию к его Армор Классу и инстинктивным защитам, но в любом данном раунде имеется 25% шанс, что он должен будет откладывать свое заявленное действие, чтобы повиноваться предупреждающему  импульсу заклинания.

Предупреждение работает только на действиях, предпринятых самим жрецом. Если его компаньон собирается потянуть за таинственный рычаг, который опустит на жреца 10-тонный блок камня, он не получает никакого предупреждения.

Обнаружение Духов

Detect Spirits

(Предсказание)

Сфера: Предсказание

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 ход + 1 ход/уровень
Время Активирования: 6

Область Поражения: Дорожка 10x60 футов
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Это предсказание показывает присутствие развоплощенных или нематериальных духов всех типов, включая темных духов, злых духов, призраков, астральных проекций существ, персонажей или монстров, использующих магический сосуд или овладение, и (конечно) духов животных и духов природы. Персонажи или монстры, которые просто невидимы, фазированы или эфирны, не считаются духами, так как они физически реальны несмотря на свой необычный статус. Заклинатель обнаруживает духов в дорожке шириной 10 футов и длиной 60 футов; любой в пределах области поражения показан в своей любимой форме или внешности для всех кто может его видеть. Простое обнаружение духа не дает заклинателю любой специальной способности общаться с ним или нападать на него.

Материальный компонент для этого заклинания – маленький кулон из медного провода, стоящий по крайней мере 20 gp.

Предсказание Погоды

Weather Prediction

(Предсказание)

Сфера: Погода

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: Мгновенный
Время Активирования: 1 раунд
Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Используя это заклинание, жрец может предсказывать погодные условия в данном месте, сроком на время равное одному дню за каждый уровень. Заклинатель узнает преобладающие условия, тенденции и погодные системы, которые могут повлиять на это место. Температура, скорость ветра, его направление, облачный покров и осадки могут быть предсказаны с точностью 95% на следующий день, и уменьшаются на 10% за каждый день после этого. Другими словами, предсказание жреца на 95% точно в течение первого дня, на 85% точно в течение второго, на 75% точно на третий, и так далее. Но волшебные или сверхествественные явления не могут быть предсказаны.

Жрецы сил, заинтересованных погодой могут использовать это заклинание, чтобы определить лучшее время для некоторых церемоний или праздников. Другие жрецы находят предсказание погоды полезным для планирования поездок или выбора места разбивки лагеря.

Приостановление Действия Яда

Hold Poison

(Некромантия)

Сфера: Лечение

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 день/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: 1 Существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание улучшенная версия замедления действия яда, с продолжительностью, измеряемой в днях, а не часах. Когда брошено на жертву, которая была отравлена любыми средствами, приостановление действия яда, останавливает действие яда и предотвращает его от нанесения любого дополнительного повреждения жертве. (В большинстве случаев, чтобы быть эффективным, заклинание должно быть брошено в течение начального времени действия яда.) Повреждение, которое уже было причинено, не восстановлено, но пока действует приостановление действия яда, жертва может быть вылечена или излечена от повреждения, вызванного ядом любыми обычными средствами.

Это заклинание может использоваться, чтобы на неопределенно долго отложить начало действия яда, если заклинатель хочет продолжать использовать его на отравленном персонаже прежде, чем предыдущее приостановление действия яда постепенно проходит. Однако, каждый раз как используется новое приостановление действия яда, чтобы остановить прогрессирование яда в течение следующих нескольких дней, имеется 2% совокупный шанс, что заклинание потерпит неудачу, и яд возьмет свое. Злые жрецы, как известно,  преднамеренно отравляли персону, а затем использовали это заклинание, чтобы мучить жертву пребыванием при смерти в течение нескольких дней. Это может быть чрезвычайно эффективной угрозой, если жертва не имеет доступа к заклинанию нейтрализации яда.

Материальный компонент: святой символ жреца и зубчик чеснока, размятый и обмазанный на месте повреждения (или съеденный, если яд проглочен).

Укрепление Позиции

Fortify

(Изменение)

Сфера: Война

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 1 раунд

Область Поражения: 10 футовый Куб/2 уровня
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Посредством этого заклинания, жрец подготавливает область как защитную позицию. Укрепление позиции может использоваться, чтобы подготовить ровную область типа дороги или поля, или холмистую или скалистую область типа склона, леса или насыпи. Большие комнаты или палаты типа пещеры или большого зала также могут быть укреплены. Точные эффекты заклинания зависят по природы укрепляемого участка.

A. Ровный Участок Под Открытым Небом: Вал или плотина из земли и свободных камней вырастают из земли по периметру участка, оставляя снаружи мелкий ров. Существа, защищающие вал получают 50% укрытие против метательной стрельбы (+4 премия к AC), или 25% укрытие (+2 премия), если они открываются, участвуя в рукопашном бою или метая снаряды с вала. Нападавшие не могут ураганно атаковать, бежать или очень быстро бежать по "рву и валу". Большие, открытые комнаты или палаты с несколькими неровностями могут попадать в эту категорию.

B. Неровный Участок Под Открытым Небом: Свободные камни и валуны, мертвые деревья и заросли плотных колючих кустарников сложены так, чтобы сформировать защитную стену или вал по периметру области поражения. Персонажи, скрывающиеся позади стены получают 75% укрытие (+7 премия к AC), или 50% укрытие, если они открываются, метая снаряды или защищая стену. В рукопашном бою, защитники стены получают +1 премию к Силе Атаки; человеческого размера нападавшие должны тратить один полный раунд на лазание по стене, чтобы войти в укрепленную область. Естественные пещеры и большие загроможденные палаты попадают в эту категорию.

C. Болотистый или Низменный Участок: В областях типа болота, топи, трясины или тундры, укрепление позиции не может поднимать стену или вал, чтобы закрыть защитников. Вместо этого, заклинание создает заполненный водой ров вокруг периметра области поражения. Этот ров - шириной 10 футов и от 2 до 4 футов глубиной; большинству существ требуется 1 полный раунд чтобы перейти ров, и защитники получают +1 премию к Силе Атаки против врагов, которые пробираются по рву или поднимаются вверх на другой стороне.

Укрепления постоянны, хотя эрозия, выветривание, очищение или заполнение могут быстро сносить участок, возвращая это к его первоначальному состоянию. Материальный компонент: панцирь улитки, посыпанный алмазным порошком стоящим 100 золотых. В battlesystem® правилах, укрепление позиции обеспечивает боевую единицу +2 премией защиты к ее AR против снарядов и рукопашных нападений, но никакой премии против метательных атак в болотистых или низменных местностях.

Управление Животным

Control Animal

(Очарование/Обаяние)

Сфера: Животная


Диапазон: 60 ярдов + 10 ярдов/уровень
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 6

Область Поражения: 1 животное
Инстинктивная Защита: Полная

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький звуковой/
Критические Попадания: Нет


осязательный

Когда жрец использует это заклинание, он вынуждает животное делать то что он хочет. Существо имеет право на инстинктивную защиту против заклинания; если она терпит неудачу, заклинатель может управлять существом простыми командами, и оно будет действовать любым желательным способом. Типовые команды включают нападение, быстрый бег, усилие и т.д. Убийственные или самоубийственные команды предоставляют жертве еще одну инстинктивную защиту, чтобы вырваться на свободу из-под контроля заклинателя, с от +1 до +4 премии в зависимости от крайности распоряжений заклинателя. Приказ животному участвовать в бою, не обязательно самоубийствен, пока предполагаемый противник – не больше чем в три раза больше Hit Dice животного, или больше чем на две категории размера больше чем жертва. Например, волк (3 Hit Dice, размер M) напал бы на тролля (6+6 Hit Dice, размер L) без колебания, но он мог бы вырываться на свободу из-под контроля заклинателя, если бы ему приказали напасть на дракона размера H или 8+8 HD громадного умбру.

Управление животным устанавливает умственную связь между заклинателем и жертвой, и животное может быть направлено бесшумной умственной командой, пока оно остается в пределах диапазона. Поскольку интеллект заклинателя направляет животное, существо может быть способно предпринять действия обычно вне своего собственного понимания, типа управления объектами своими конечностями и ртом. Заклинатель не должен концентрироваться, чтобы поддерживать контроль над существом, если он не пробует направлять его на то, что оно обычно не могло бы сделать.

Управление животным работает только на обычных или гигантского размера животных с оценками Интеллекта между 1 и 4. Волшебные животные, монстры и существа низкого Интеллекта или выше иммунны к эффектам этого заклинания. Друиды всегда избегают использовать это заклинание.

Эфирность

Etherealness

(Изменение)

Сфера: Числа

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 ход + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание во многих отношениях походит на волшебное заклинание 5-го уровня эфирность, но имеются несколько важных различий. Во-первых, жрец не может оставлять Эфирную Границу и уходить в Глубокий Эфир; поэтому, в конце продолжительности заклинания, он должен возвратиться на Главный Материальный План, хочет ли он того или нет. Во-вторых, жрец не может использовать это заклинание на нежелающей цели и может делать другое существо эфирным, только если жертва желает этого, и она в физическом контакте со жрецом, когда активировано заклинание. Помимо себя, заклинатель может переносить одно существо в два уровня опыта (три на 5-ом, четыре на 7-ом, пять на 9-ом и так далее) на Эфирный План. Даже если жрец отказывается от нахождения на Эфирной Границе, оказавшиеся в затруднительном положении персонажи автоматически вернутся назад, когда заклинание закончится.

Пока жрец эфирный, он не может быть обнаружен любыми средствами за исключением заклинания обнаружения фазы или истинного наблюдения. Он чувствует свою среду как серый и чуждый туман. Никакое действие, которое он предпринимает не может повлиять на физический мир, но он может проходить через стены, двери и другие твердые объекты без помех. Жрец может захотеть добровольно закончить заклинание в любое время, возвращаясь в физический мир за один раунд. Если заклинатель занимает твердый объект, когда заклинание заканчивается, то его швыряет в Глубокий Эфир, и он оказаться в затруднительном положении в кататоническом оцепенении, пока он не будет спасен.

Заклинания Четвертого Круга
Адамантитовая Палица

Adamantite Mace

(Изменение)

Сфера: Элементная (Земля)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 7

Область Поражения: оружие Заклинателя
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: d12

Видимый Признак: Малый визуальный
Критические Попадания: Среднее (1 попадание) 


воздействие

Посредством этого заклинания, жрец превращает собственную дубину, палицу или посох в зачарованное оружие из адамантита, наиболее волшебного из известных минералов. Адамантитовая палица получает +2 премию к броскам попадания и повреждения, но она может повреждать существ обычно повреждаемых только +4 или лучшим оружием. Как воплощение элементной земли, палица причиняет двойное повреждение (бросайте дважды требуемые кубики повреждения) существам элементного воздуха, или волшебным птицам типа грифонов, перитонов, пегасов, и воздушных баатезу или танар'ри. Адамантитовая палица сохраняет свои специальные свойства в течение одного раунда за каждый уровень опыта заклинателя.

Материальный компонент – специальный порошок, сделанный из алмаза, стоящего 100 gp, осыпанный по оружию.

Ветряная Повозка

Windborne

(Колдовство/Вызывание)

Сфера: Элементный (Воздух)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 7

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Это заклинание обеспечивает жреца элементного воздуха способностью наколдовать мощную колонну ветра, которая может нести его вес, разрешая ему лететь или скользить на длинные расстояния. Если используется из высокого места типа склона горы или башни, заклинатель может скользить на максимальное горизонтальное расстояние 20 футов на фут начальной высоты, например, если жрец использовал это заклинание и начал с вершины высотой 800 футов, он мог пролететь максимальное расстояние 16,000 футов, или приблизительно 3 мили.

Если ветряная повозка брошена жрецом на уровне земли, то начальный порыв несет его вверх к максимальной высоте 10 футов за каждый уровень заклинателя. Из этой точки, он может скользить на 10 футов в фут начальной высоты. Например, жрец 7-го уровня поднялся бы к высоте 70 футов и таким образом был способен пролететь на полное горизонтальное расстояние 700 футов. Он может захотеть пролететь намного более короткое расстояние, но никогда не меньше чем его начальная высота.

При скольжении, жрец перемещается по норме 15 (или приблизительно 450 футов) с классом маневренности D. Каждый раунд, он понижается на 20 и 40 футов. Он может захотеть спускаться в намного более быстром темпе, снижаясь до 200 футов в раунд без риска разрушительного воздействия при приземлении. Заклинатель не получает мастерство воздушного боя с этим заклинанием и переносит -2 штраф в его Силе Атаки и Армор Классу, если он становится вовлеченным в бой при скольжении.

Материальный компонент для этого заклинания – перо гигантского орла.

Всеведающий Глаз

Omniscient Eye

(Предсказание)

Сфера: Предсказание

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 ход + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 7

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это предсказание улучшает зрение заклинателя, позволяя ему видеть через любую обычную или волшебную темноту, туман или дымку на диапазон 60 футов. Кроме того, заклинатель имеет шанс видеть через волшебные иллюзии, смешивание и невидимость равный 70% плюс 1% за каждый уровень опыта, уменьшенный на 2% в круг заклинаний. Например, жрец 7-го уровня имеет 70%+7%-4%, или шанс 73%, определить волшебника, скрывающегося, используя заклинание невидимости 2-го круга.

В отличие от истинного наблюдения заклинания 5-го круга, всеведающий глаз не предоставляет заклинателю способность чувствовать секретные двери, ловушки, потерянные или положенные не на место объекты, или жизненные ценности существа; оно просто гарантирует, что заклинатель сможет видеть в среде в которой он находится игнорируя затрудняющие видимость эффекты погоды, освещения или иллюзорной магии. Таким образом, всеведающий глаз может быть обманут искусным камуфляжем, завесой или другими вполне физическими укрытиями. Другие явления, которые могут обходить силу этого заклинания, включают псионическую невидимость, истинную прозрачность, или объекты или существа в высшем измерении.

Материальный компонент этого заклинания – специальная мазь для глаз, которая составлена из редких порошков и трав. Мазь стоит по крайней мере 100 золотых за одну дозу.

Декламация

Recitation

(Защита, Призывание/Трансформирование)

Сфера: Боевая

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 7

Область Поражения: Радиус 60 футов
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний звуковой
Критические Попадания: Нет

Рассказывая священный текст или историю, жрец призывает благословение своего божества на себя и своих союзников, одновременно порождая замешательство и слабость среди его врагов. Все существа в пределах области поражения в момент завершения заклинания затронуты. Союзники жреца получают +2 премию к Силе Атаки и инстинктивным защитам, или +3 премию, если они имеют ту же самую веру (а не только жизненные ценности) как и заклинатель. Враги переносят -2 штраф Силе Атаки и инстинктивным защитам. После декламации, жрец свободен совершать любые действия в течение продолжительности заклинания, если он этого хочет, он не должен концентрироваться, чтобы поддерживать заклинание. В результате, жрец может использовать заклинание молитвы, которое еще более увеличивает премии и штрафы, до +3 и -3 соответственно. Если другой жрец в то же самое время использует славословие, то премии и штрафы, данные им также позволяют добавить их к общему количеству.

Материальный компонент заклинания – святой символ жреца и копия любого текста или свитка, который он считает священным. Ни то, ни другое не использовано заклинанием.

Приостановка Жизнедеятельности

Suspended Animation

(Некромантия)

Сфера: Некромантный

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальный
Время Активирования: 4

Область Поражения: 1 Существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +8
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Используя это заклинание, заклинатель может вводить желающую жертву в состояние приостановки жизнедеятельности. Дыхание жертвы, биение сердца, и другие жизненные процессы замедляются практически до нуля, хотя кажется, что он или она глубоко спят, но не мертвы. Заклинатель 7–10-го уровня может поддерживать приостановку жизнедеятельности до одной недели плюс один день за каждый уровень; заклинатель 11–15-го уровня может поддерживать это состояние до одного месяца плюс одна неделя за каждый уровень; и заклинатель 16-го уровня и выше может помещать кого-то в приостановку жизнедеятельности в течение одного года плюс один месяц за каждый уровень.

Это заклинание имеет много полезных применений. Во-первых, все телесные или умственные несчастья перестанут развиваться пока жертва спит. Яд, безумие и множество проклятий (ликантропия, внушение и гниль мумии) могут быть заморожены, если не вылечены, и не иметь никакого эффекта на жертву, пока она спит. Конечно, если заклинание преждевременно нарушено, то все эффекты, которые были приостановлены заклинанием, начнут развиваться заново. Во вторых, жертве не требуется никакого продовольствия или воды, но она все еще нуждается в воздухе и умирает если лишена кислорода. Третье, в течение каждого месяца, что жертва находится в приостановке жизнедеятельности, она возвращает один хитпоинт. Заклинатель может пробуждать жертву в любое время в пределах продолжительности заклинания, хотя он должен быть в присутствии жертвы, чтобы сделать это. Произвольно, жрец может предварительно определить количество времени в пределах обычной продолжительности заклинания или специальное условие пробуждающее спящего. Условие должно включать физический стимул для жертвы, типа изменения температуры, прикосновения солнца, поцелуя принцессы, или что угодно что жрец пожелает. Если жрец, поддерживающий заклинание умер или не способен пробудить спящего, то жертва может быть пробуждена другим жрецом того же самого божества.

Если жертва атакована, то она полностью беспомощна и может быть убита одним ударом. Однако, если по некоторым причинам жертва атакована, но не убита, она получает инстинктивную защиту против заклинания каждый раунд, чтобы выйти из приостановки жизнедеятельности. Жертва будет чрезвычайно слабой и дизорентированной, если ее дремота нарушена этим способом, перенося -2 штраф всем броскам кубиков в течении 1d6 ходов, но если она пробуждается обычным или предписанным способом, она дизорентирована только один раунд.

Некоторые из недостатков этого заклинания влияют на жреца использующего это заклинание. Прежде всего, требуется полная концентрация жреца, чтобы использовать и поддерживать это заклинание. Это означает, что жрец не может использовать любое другое заклинание, пока жертва находится под влиянием приостановки жизнедеятельности. В течение каждой недели, что жертва находится в приостановке жизнедеятельности, жрец, теряет одну единицу Конституции. Это случается каждую неделю, пока жрец не передает заклинание другому жрецу тех же самых жизненных ценностей. Передача этого заклинания требует успешной инстинктивной защиты против заклинания. Если инстинктивная защита успешна, то жрец, который передает заклинание, может начать возвращать Конституцию по норме одна единица в час отдыха. Если инстинктивная защита не преуспевает, то жрец теряет еще одну единицу Конституции и не может пробовать передать заклинание снова в течение 8 часов. В любом случае, из-за временного исчезновения заклинания, жертва будет автоматически терять 1 хитпоинт, каждый раз как предпринята передача.

Материальный компонент для этого заклинания – редкая трава, которая должна быть подготовлена с особой осторожностью. Обработка стоит по крайней мере 200 золотых, и требует 1d3 дней времени и внимания жреца.

Размерный Якорь

Dimensional Anchor

(Изменение)

Сфера: Охранная

Диапазон: 10 ярдов/уровень
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 ход + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Когда жрец использует это заклинание, из его вытянутой руки появляется зеленый луч, и безошибочно ударяет в существо в пределах линии зрения и диапазона заклинания, охватывая жертву мерцающим изумрудным полем, которое полностью блокирует его перемещение в высшие измерения. Формы движения, запрещенные размерным якорем включают мигание, межразмерную дверь, эфирность, врата, фазирование, изменение плана, лабиринт, уход в тень, телепортацию и подобные эффекты или псионические способности. Поле сохраняется в течение одного хода плюс один раунд за каждый уровень заклинателя и не имеет никакого другого эффекта кроме блокирования перемещение в высшее измерение. Размерный якорь не препятствует движению существ в астральной форме, и при этом он не блокирует восприятие высшего измерения или формы нападения типа завораживающего взгляда василиска.

Усиленная Выносливость

Unfailing Endurance

(Некромантия)

Сфера: Некромантный

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 день/уровень
Время Активирования: 1 раунд

Область Поражения: 1 существо/уровень
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание увеличивает естественную выносливость затронутых существ, делая их фактически невосприимчивыми к усталости или истощению. Во время активирования заклинания, заклинатель должен коснуться каждого существа, которое будет затронуто. Пока они под влиянием заклинания, жертвы могут совершать марш-броски без штрафа, исполнять до 12 часов трудной работы в день без усталости (или до 16 часов со средней усталостью), и получать +4 премию к Проверкам Конституции/Живучести или Силы/Выносливости. Кроме того, жертвы получают +4 премию к инстинктивным защитам против заклинаний или волшебных эффектов, которые создают слабость, усталость или ослабление. Наконец, оценка усталости затронутого существа (из возможностей игрока: Сражение и Тактика) удвоена, и жертва получает +4 премию к своим инстинктивным защитам, чтобы оправиться от уставшего или истощенного состояния.

Усиленное Укрепление Позиций

Entrench

(Изменение, Призывание/Трансформирование)

Сфера: Война

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянный
Время Активирования: 3 раундов

Область Поражения: 10 футовый Куб/2 уровня
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +3
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Улучшенная версия заклинания укрепления позиции, усиленное укрепление позиций имеет почти такой же эффект, но создает даже более серьезный набор защиты. Подобно укреплению позиции, усиленное укрепление позиций может использоваться, чтобы подготовить ровную область типа равнины или поля, или пересеченную область типа склона или леса. Большие комнаты или пещеры также могут быть укреплены. В дополнение ко рвам и валам заклинания укрепления позиции, усиленное укрепление позиций использует местные материалы, чтобы создать маленький палисад и множество кольев или острых камней, чтобы препятствовать нападавшим.

A. Ровный Участок: Вал или плотина из земли, перед которой вырыт глубокий ров поднимаются из земли по периметру участка. Существа, защищающие вал получают 75% укрытие против метательной стрельбы (+7 премии к AC), или 25% укрытие (+2 премия) если они выставляются, участвуя в рукопашном бою или выстреливая снаряды из-за рва. Нападавшие не могут ураганно атаковать, бежать или очень быстро бежать по валу, и чтобы напасть должны тратить один полный раунд, пересекая защитные сооружения. Защитники вала получают +1 премию к Силе Атаки против любых существ, пробующих двигаться через колья или камни.

B. Пересеченный Участок: Свободные камни, поваленные деревья и колючие кустарники сложены формируя защитную стену по периметру области поражения, перед которой стоит множество острых кольев или камней. Персонажи, скрывающиеся позади стены получают 90% укрытие (+10 премии к AC), или 50% укрытие (+4 премия) если они выставляются, выстреливая снаряды или защищая стену. Нападающие существа не могут быстро бежать, ураганно атаковать или очень быстро бежать через защиту, и должны тратить один полный раунд, чтобы пройти через колья плюс дополнительный раунд, поднимаясь по стене, чтобы войти в укрепленную область. Защитники стены получают +1 премию к нападениям против существ, пересекающих защиту.

C. Болотистый или Низменный Участок: В болотах или трясинах, усиленное укрепление позиций создает заполненный водой ров по периметру области поражения. Этот ров шириной 15 футов, и от 3 до 6 футов глубиной; большинству существ требуется два полных раунда чтобы пересечь ров и подняться вверх на дальней стороне, и защитники получают +1 премию к Силе Атаки против врагов, которые пробираются по рву или поднимаются вверх на другой стороне.

Укрепления, созданные этим заклинанием постоянны, хотя эрозия, эрозия и очищение или заполнение могут возвращать участок к его первоначальному состоянию. Материальный компонент – панцирь гигантского наутилуса. В правилах battlesystem, усиленное укрепление позиций обеспечивает защищающиеся боевые единицы +3 премией к их AR против снарядов и рукопашных нападений, но только +1 премией против метательных атак в болотистых областях.

Заклинания  Пятого Круга
Вне времени

Othertime

(Изменение)

Сфера: Время

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 7

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький визуальный
Критические Попадания: Нет

Когда жрец вступает в пространство вне времени, он вступает в другую действительность, в которой мир вокруг него заморожен в некоторый момент в будущем. Пока время не касается его, он может беспрепятственно перемещаться и наблюдать за всем что его окружает; никакая известная сила не может обнаружить его присутствие или повредить ему в альтернативной действительности, хотя и он в свою очередь не может повлиять на любое существо или объект в физическом мире. Например, он мог бы прочитать страницу в книге, которая уже была открыта, но он не мог бы перевернуть страницу, так как это будет требовать, чтобы он переместил объект, который является для него временно неподвижным. Его компаньонам или врагу в реальном времени, кажется, что жрец просто исчезает, и вновь появляется в несколько другой точке.

Продолжительность этого заклинания немного странная, если не сказать больше, жрец может выбрать продолжительность до 1 раунда на 7–9-ом уровне, 2 раунда на 10–12-ом уровне, 3 раунда на 13–16-ом, 4 раунда на 17–19-ом, до максимума 5 раундов на 20-ом уровне или выше. Продолжительность, выбранная жрецом управляет длиной вне времени; если жрец решает, чтобы заклинание длилось 2 раунда, то он немедленно транспортируется к этой точке во времени, окруженный замороженным образом мира, поскольку он будет появляться на 2 раунда после того, как он использовал вне времени. После этого заклинатель имеет 2 раунда, чтобы предпринять любые действия, которые он хочет, хотя он не может затрагивать реальный мир любыми физическими, волшебными или умственными средствами.

Пока заклинатель находится вне времени, он полностью не осознает прошедшие события. В примере выше, если друзья заклинателя телепортируются через 1 раунд после того как заклинатель исчез, и заменяются идентичной группой допельгангеров, то заклинатель не будет иметь никакого шанса, обнаружить подмену; все, что он видит – тела его "друзей", замороженные в положениях, которые они займут, когда он появляется из вне времени. Это также означает, что противные вещи подобно дыханию дракона, туману убийце, или взрыву разума, которые проходят через место, где появляется заклинатель, не имеют на него никакого эффекта, он просто не существует в реальном мире, пока он ждет, чтобы время подхватило его.

Как отмечено выше, заклинатель получает количество субъективного времени равное продолжительности заклинания. Прыгая на 3 раунда в будущее, заклинатель получает 3 раунда действий вне времени. Например, он мог бы пить микстуру, использовать заклинание, а затем маневрировать для нападения, или он мог бы получать фору в 3 раунда на бег для спасения своей жизни, в то время как никто еще не может преследовать его. Если жрец использует это время, чтобы изучить поле сражения и свое положение непосредственно для нападения, он получает -4 премию к броску инициативы в раунде, когда он появляется из вне времени, и +4 премию нападения с первым ударом.

Прыжок в и из потока времени – это опасный фокус; каждый раз как жрец использует это заклинание, имеется 1% не совокупный шанс, что он застрянет вне времени, обреченный на смерть от голода или жажды, когда его собственные рационы закончатся. Только наиболее экстраординарные меры (заклинание желания, божественное вмешательство и т.д.) могут спасти персонажа попавшего в это затруднительное положение. Как только жрец оказывается вне времени, он не может молиться о дальнейших заклинаниях. В конце концов, если жрец сможет привлечь внимание своего божества, молясь относительно заклинаний, то божество наиболее вероятно позволит ему их! Материальный компонент для этого заклинания: песочные часы, заполненные редкими солями, стоящими по крайней мере 100 золотых.

Живое Пламя

Animate Flame

(Изменение)

Сфера: Элементный (Огонь)

Диапазон: 120 ярдов
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 8

Область Поражения: Диаметр 1 фут/уровень
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +4
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Большой визуальный, средний
Критические Попадания: Разный


осязательный/обонятельный

При использовании этого заклинания, жрец может заставить пламя оставить свой источник топлива и переместится в нужном ему направлении. Пламя волшебно сохраняет интенсивность, которую оно имело когда оживлялось и не ослабляется и не тухнет, даже если оно не имеет ничего, на чем оно могло бы гореть. Жрец может затрагивать любой естественный огонь в пределах диапазона, но волшебные огни (включая оружие дыхания) могут оживляться и управляться только на броске 11 или выше на d20, -1 за каждый уровень или Hit Dice различия между заклинателем и существом или заклинателем, который создал рассматриваемое пламя. Например, жрец 9-го уровня может оживить огненную сферу, брошенную волшебником 4-го уровня, при броске 6 или лучше на 1d20. Чтобы оживить мгновенные эффекты, типа дыхания красного дракона или огненного шара, жрец должен перебить инициативу своего противника в раунде, когда он использует это заклинание, и преуспеть в попытке взять пламя под свой контроль.

Под управлением жреца оживленное пламя может двигаться по норме 12, хотя оно не может пересекать воду или влажную или грязную землю. Если жрец направляет пламя вне диапазона заклинания, заклинание заканчивается, и пламя останавливается и сжигает то, что оно может там сжечь. Живое пламя может быть очень эффективным оружием; огонь нападает с THAC0 10 и может быть способен ударить несколько существ за один раунд, в зависимости от своего размера. Оно причиняет повреждение показанное ниже:



Число
Размер
Диаметр
Целей
Повреждение
Факел или фонарь
Меньше 1 фута
1
1d3

Маленький походный костер
1-2 фута
1
1d4

Большой походный костер
3-5 футов
2
1d6

Костер
6-10 футов
4
2d6

Пожарище
11-20 футов
8
3d6

Ад
21 фут или больше
20
5d6

Существа, фактически пойманные в пределах диаметра огня автоматически поражены (без Силы Атаки) на приведенное повреждение. Очень горячие или необычайно холодные огни могут причинять повреждение (по усмотрению Данжон Мастера) как будто они на одну категорию больше или меньше. В дополнение к нападению на врагов заклинателя, огонь естественно заставит любое горючие, с которым он входит в контакт, гореть; оживленный огонь может легко превратить в пылающий факел маленький городок, учитывая несколько раундов которые он двигается от здания к зданию.

Оживленное пламя может быть рассеяно как обычно. Также оно может быть побеждено контактом с существенным объемом воды, льда, холода, земли или грунта, также как и обычный огонь может быть утоплен или задушен.

Жрец может затрагивать один огонь до 1 фута в диаметре за каждый уровень опыта; если естественный огонь слишком большой для того, чтобы он мог его оживить, он может оживить меньшую его часть и управлять этой частью. Волшебные огни не могут быть разделены подобным образом, так что требуется жрец очень высокого уровня, чтобы управлять оружием дыхания красного дракона!

Неприступный Разум

Impregnable Mind

(Очарование/Обаяние)

Сфера: Защита, Мысль

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 ход + 1 раунд/уровень
Время Активирования: 1

Область Поражения: 1 Существо
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +2
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Это заклинание охраняет получателя заклинания от волшебных или псионических нападений, которые влияют на разум. Это включает обман, обаяние, доминирование, слабоумие, обездвиживание и подобные эффекты, также как телепатические псионические способности и нападения. Против волшебных влияний неприступный разум предоставляет +4 премию к инстинктивным защитам; если нападение обычно не позволяет никакую инстинктивную защиту, получатель заклинания может делать попытку без модификатора. Против телепатической псионики, заклинание причиняет -6 штраф проверкам энергии нападения псионика, делая более вероятным, что псионическое нападение или телепатический контакт будет терпеть неудачу. Неприступный разум не предлагает никакой защиты против нетелепатической псионики, типа телекинетического поражения или другой псионики, которая затрагивает тело.

Перемещение в Измерение

Dimensional Translocation

(Изменение)

Сфера: Числа, Вызывание

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: S

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 3

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Специальный

Незаметность: +1
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький визуальный
Критические Попадания: Нет

Используя это заклинание, жрец блокирует многомерное существование волшебных, оживших существ или существ внешнего плана. Затронутое существо может быть вынуждено полностью переместится свое измерение внешнего плана, что удаляет его из физического мира, или его сущность во внешнем плане может быть отделена от него, вынуждая его оказаться полностью на Главном Материальном Плане. Если уровень жреца не превышает уровень или Hit Dice жертвы, жертве не позволяют инстинктивную защиту, но существа более высокого уровня или Hit Dice чем заклинатель имеют право на инстинктивную защиту против заклинания, чтобы отрицать эффект. Также обратите внимание, что магическая сопротивляемость также может применяться.

Если используется, чтобы высылать внешнеплановое или многомерное существо, перемещение в измерение не дает существу возвратиться на Главный Материальный План в течение всей продолжительности заклинания. Существо может быть способно предпринять другие действия, типа использования волшебных изделий или подобных заклинаниям способностей на себе, пока оно ждет появления возможности вернутся. Если заклинатель вместо этого вынуждает существо высшего измерения переместится на Главный Материальный План, один, или большее количество следующих эффектов может применяться, по выбору Данжон Мастера:

•
Армор Класс существа может быть уменьшен на 1d6 единиц на продолжительность заклинания.

•
Качество волшебного оружия необходимое чтобы ударить существо, может быть уменьшено на один "плюс"; например, монстр, обычно поражаемый +2 или лучшим оружием может стать уязвимым к +1 оружию на продолжительность заклинания.

•
Существо может переносить постоянную смерть из-за потери всех своих хитпоинтов.

•
Использование 1d6 подобных заклинаниям способностей (типа проведения во врата союзников) могут быть ограничены или отменены.

•
Ожившие существа теряют способность выпивать уровни энергии жизни.

Это заклинание не предотвращает путешествие в высшие измерения на Главном Материальном Плане (то есть, межразмерные двери, мигания, телепортации или подобные эффекты), но оно не позволяет жертве сделать изменение плана или стать эфирной.

Праведный Гнев Верующих

Righteous Wrath of the Faithful

(Очарование/Обаяние)

Сфера: Война

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 8

Область Поражения: Радиус 30 футов
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Когда жрец использует это заклинание, он награждает своих союзников и компаньонов божественным безумием или яростью, которая очень сильно увеличивает их боеспособность. Союзники, сражающиеся на стороне жреца,  затронуты, как будто они получили заклинание помощи, получая +1 премию к Силе Атаки и инстинктивным защитам, плюс 1d8 дополнительных хитпоинтов на продолжительность заклинания.

Союзники, которые имеют ту же самую веру (а не только жизненные ценности) заклинателя, вводятся в праведный гнев; они получают одно дополнительное рукопашное нападение каждый раунд и +2 премию к инстинктивным защитам и броскам попадания и повреждения. Существа под влиянием праведного гнева получают 1d8 дополнительных хитпоинтов, которые являются первыми потерянными единицами, если жертва выдерживает любое повреждение (см. помощь, на странице 257 PHB). Персонажи в состоянии божественного безумия трудны к обаянию или обездвиживанию. Против заклинаний или эффектов, чья цель разум или эмоции жертвы, премии инстинктивной защиты увеличиваются до +3.

Когда заклинание заканчивается, все оставшиеся дополнительные хитпоинты потеряны. Персонажи, которые сражались под праведным гневом окажутся чрезвычайно уставшими и должны отдохнуть в течение одного полного хода перед тем как двигаться; если вынуждены сразиться в этом состоянии, с ними обращаются, как будто они были истощены по правилам усталости Сражения и Тактики. Материальный компонент этого заклинания: святой символ жреца.

Создание Льда

Produce Ice

(Колдовство/Вызывание)

Сфера: Элементная (Вода)

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 2 раунда/уровень
Время Активирования: 8

Область Поражения: Куб 1 фут/уровень
Инстинктивная Защита: Специальная

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный,
Критические Попадания: Нет


Малый осязательный

Это заклинание создает сверхествественный холод в области поражения, уплотняя всю атмосферную и стоячую воду в толстый иней льда. Если не имеется никакого источника воды или даже достаточно влажности, чтобы поддержать это заклинание, то Данжон Мастер может говорить, что заклинание не имеет никакого эффекта. Заклинатель воздействует на кубическую область 1 фут за каждый уровень на сторону, так что заклинатель 12-го уровня воздействует на 12х12х12-футовый куб (до на максимума 25 футов на сторону). Это может иметь несколько эффектов; прежде всего, любое существо пойманное в области поражения, когда температура понижена, переносит 2d4 повреждения плюс 1 единица за каждый уровень заклинателя (или 2d4+12, для описанного выше заклинателя 12-го уровня), или половину этого повреждения с успешной инстинктивной защитой против заклинания. Любые огни в области подавлены, и могут (шанс 50%) быть погашены.

Существа, входящие в область поражения после начального создания льда не переносят никакого дополнительного повреждения, хотя воздух будет заметно сух и холоден. Однако, лед, сформированный заклинанием покрывает все поверхности и может заставлять существ скользить и падать. Любое существо, перемещающееся в или из затронутой области должно делать инстинктивную защиту против заклинания или падать, теряя все свои действия в раунде. Лед лежит по крайней мере 2 раунда за каждый уровень заклинателя, а затем начинает таять при любых нормальных природных условиях.

Если брошено на водоем, это заклинание создает айсберг заявленных измерений. Пловец или водное существо могли бы быть пойманы во льду и вморожены в него, пока лед не растает; большинство дышащих воздухом существ будет задыхаться из-за этого, но некоторые водные существа (рыбы, земноводные и т.д.) могут выживать после замораживания, по усмотрению Данжон Мастера. Материальный компонент: чешуйка белого дракона.

Заклинания Шестого Круга
Вихрь

Whirlwind

(Призывание/Трансформирование)

Сфера: Элементный (Воздух)

Диапазон: 60 ярдов + 10 ярдов/уровень
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 9

Область Поражения: Конус 10 футов шириной и 
Инстинктивная Защита: Специальная


30 футов высотой

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: d20

Видимый Признак: Огромный визуальный/ звуковой,
Критические Попадания: Большое 


большой осязательный
(1d3 попадания) дробление

Это заклинание создает мощный циклон бушующего ветра, который перемещается по желанию жреца. Вихрь может двигаться зигзагами по земле или по воде по норме передвижения 6. Вихрь всегда перемещается после того как все другие существа передвинулись, и много существ могут избежать его, просто оставаясь от него на расстоянии. Если циклон превышает диапазон заклинания, он перемещается случайным, безудержным способом 1d3 раундов, возможно подвергая опасности заклинателя или его союзников, а затем рассеивается.

Любое существо размера L (большое) или меньше, которое входит в контакт с вихрем, должно делать инстинктивную защиту против оружия дыхания или переносить 2d8 единиц повреждения. Существа размера М (человеческий размер) или меньшие, которые проваливают свою первую инстинктивную защиту, должны делать вторую попытку, или подниматься вихрем и удерживаться наверху в мощном ветре, перенося 1d8 единиц повреждения каждый раунд, без позволения инстинктивной защиты. Заклинатель может заставить циклон отпустить любые поднятые им существа всякий раз, как он желает, оставляя несчастные души там где прошел вихрь, когда они отпущены.

Поддержание вихря требует всего внимания заклинателя, и он не может использовать другие заклинания или делать любые нападения при концентрации на заклинании. Если его концентрация ослабевает по некоторым причинам, он не может просто отменить заклинание. Вместо этого, заклинание становится безудержным как описано выше и рассеивается после 1d3 раундов.

В совершенно отчаянных обстоятельствах, жрецы элементного воздуха, как известно, преднамеренно поднимали своих компаньонов, чтобы унести их с пути некоторой неумолимой гибели. Немногие хотели бы повторить этот опыт. Материальный компонент для этого заклинания: горстка пыли из бури, или снега из снежного бурана.

Управление Монстром

Command Monster

(Очарование/Обаяние)

Сфера: Обаяние

Диапазон: 60 ярдов
Компоненты: V

Продолжительность: 1 раунд/2 уровня
Время Активирования: 1

Область Поражения: 1 существо
Инстинктивная Защита: Специальная

Незаметность: +1
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Маленький звуковой
Критические Попадания: Нет

Это заклинание позволяет жрецу давать команду любому существу в пределах диапазона заклинания. Магия заклинания переводит распоряжение жреца на язык или в форму, которую может понять подчиненное существо. Существо должно иметь Интеллект по крайней мере 1, чтобы быть затронуто этим заклинанием; неинтеллектуальные существа (со счетом 0) не могут понять никакой команды, независимо от того как жрец ее произносит. Другие существа получают инстинктивную защиту против заклинания, чтобы сопротивляться управлению монстром, но только, если они имеют Интеллект Исключительный (15) или лучше, или уровень существа или Hit Dice равны или больше чем у заклинателя.

Точно так же как заклинание 1-го круга команда, это заклинание принуждает жертву повиноваться распоряжению жреца из одного слова с лучшими ее способностями. Команда должна быть абсолютно ясна и определена; жертва продолжит повиноваться ей в течение одного раунда за два уровня заклинателя, шесть раундов на 12-ом уровне, семь в 14-ом, и так далее. Если это действие подвергает жертву смертельной опасности, она может делать попытку инстинктивной защиты (имела ли она на нее первоначально право или нет), чтобы вырваться на свободу из-под власти заклинания. Поэтому, приказ персонажу, стоящему на краю утеса "прыгать" даст ему возможность вырваться на свободу. Команда "умереть" или "спать" заставляет существо падать без сознания на продолжительность заклинания. Нежить иммунна к этому заклинанию.

Щит из Энтропии

Entropy Shield

(Защита)

Сфера: Хаос

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 раунд/уровень
Время Активирования: 9

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный/
Критические Попадания: Нет


осязательный

Эта мощная защита окружает заклинателя хаотичным водоворотом энергии и протоматерии, которая блокирует или отклоняет большинство нападений. Щит энтропии продолжается приблизительно на два фута во всех направлениях от тела заклинателя. Эффект деформирования области заставляет любое рукопашное нападение промахиваться в 50% случаев, даже если бросок позволяет нападению продолжиться, жрец все еще получает -2 премию к его Армор Классу. Обычные снаряды или метательное оружие промахиваются автоматически, поскольку щит из энтропии отклоняет их от заклинателя. Даже волшебные метательные атаки (создание пламени, волшебный снаряд или кислотная стрела Мелфа, например), осадные машины, и брошенные гигантом валуны могут быть отклонены, как будто они рукопашные нападения.

Против заклинаний или эффектов, которые производят энергию, газ или другие физические формы нападения (огненный шар, разряд молнии, туман убийца и другие такие заклинания) щит энтропии дает 50% шанс, что нападение просто не затронет защищенного жреца. Даже если вредная энергия или материя проникает через щит, заклинатель получает +2 премию к инстинктивной защите. Оно не изменяет и не рассеивает заклинание; просто заклинание огненного шара не касается, стоящего в середине жреца, но оно нанесет свое обычное повреждение всем остальным в области поражения. Любое заклинание или эффект, который не создает материю или энергию повреждающую или препятствующую жертве, может проходить через щит энтропии как обычно, так что затрагивающие разум нападения и волшебные эффекты типа окаменения, парализации, ослабления или полиморфизма (названы всего несколько) все еще могут затрагивать жреца.

В дополнение к защитным выгодам, щит энтропии имеет способность отталкивать обычных или гигантского размера животных и существ законных жизненных ценностей, типа монстров внешнего плана из законных планов. Любое такое существо, пытающееся нападать на защищенного жреца в рукопашную должно бросить инстинктивную защиту против заклинания в конце раунда. Если существо терпит неудачу, оно отскакивает от жреца и не может физически нападать на него всю оставшуюся продолжительность заклинания (хотя оно могло бы решить напасть на одного из компаньонов жреца).

Материальный компонент для этого заклинания: драгоценный камень, стоящий по крайней мере 100 золотых, который был подвергнут хаотичным энергиям Лимбо.

Заклинания Седьмого Круга
Антиминеральный Щит

Antimineral Shell

(Защита)

Сфера: Защита, Элементная (Земля)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 ход/уровень
Время Активирования: 1 раунд

Область Поражения: Радиус 10 футов
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

Когда жрец использует это заклинание, он создает невидимое силовое поле или барьер, который блокирует подход оживленных или живых минеральных существ. Оно эффективно против элементалов и существ элементного происхождения типа воздушных слуг, джиннов и мефитов; големов и других созданий; существ из живого камня, типа галеб даров или ксорнов; и объектов, оружия или доспеха, оживленного некоторой внешней силой. Оно не запрещает проход нежити, живых существ несущих неодушевленный материал, или не оживленных полезных ископаемых типа брошенного гигантом валуна или обычного оползня. Антиминеральный щит перемещается с заклинателем, но если заклинатель пробует двигать его против существа, затронутого этим заклинанием, антиминеральный щит рассеивается. Материальный компонент: капля некоторого едкого растворителя, типа кислоты черного дракона.

Вызывание Воздушного или Водного Элементала

Conjure Air or Water Elemental
(Колдовство/Вызывание)

Обратимо

Сфера: Элементная (Воздух/Вода)

Диапазон: 80 ярдов
Компоненты: V, S

Продолжительность: 1 ход/уровень
Время Активирования: 6 раундов

Область Поражения: Специальная
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +5
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Средний визуальный
Критические Попадания: Нет

Жрецы элементного воздуха или элементной воды могут вызвать элементалов из своих соответствующих сфер, так же как друиды могут вызывать огненных или земных элементалов. Вызванный элементал с 60% вероятностью, будет иметь 12 Hit Dice, с 35%, вероятностью, будет иметь 16 Hit Dice, и с 5% вероятностью, будет иметь от 21 до 24 Hit Dice (20+1d4). В отличие от волшебной версии этого заклинания, заклинатель не должен концентрироваться, чтобы поддерживать контроль над элементалом, так как существо расценивает заклинателя как друга и повинуется ему полностью. Элементал остается пока не разрушен, рассеян, отослан отпусканием или заклинанием святого слова, или продолжительность заклинания не истекает.

Святая Непроницаемость Разума

Impervious Sanctity of Mind

(Защита)

Сфера: Защита, Мысль

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 ход/уровень
Время Активирования: 1 раунд

Область Поражения: Заклинатель
Инстинктивная Защита: Нет

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Нет

Видимый Признак: Нет
Критические Попадания: Нет

При использовании этого заклинания, жрец делает свой разум, полностью невосприимчивым к любому затрагивающему разум заклинанию, энергии, или псионическому эффекту. Это включает амнезию, страх, обман, обаяние, команду, замешательство, доминирование, эмоцию, эмпатию, ESP, обаяние, страх, слабоумие, обездвиживание, гипнотизм, безумие, магический сосуд, взрыв разума, призрачного убийцу, овладение, лидерство, сон, заманивание в ловушку души, предложение, телепатию, и любое псионическое нападение или силу телепатической дисциплины. Короче говоря, если заклинание или эффект принуждает жреца к действию или формированию впечатления, которого он не желает, оно терпит неудачу, пока действует святая непроницаемость разума. Единственные затрагивающие разум заклинания или силы, которые могут затрагивать защищенного жрец – это чрезвычайно мощные существа, или артефакты и реликвии.

В отличие от волшебного заклинания пустой памяти, святая непроницаемость разума не предлагает никакой защиты против обнаружения или волшебного наблюдения. Однако, она эффективна против некоторых нападений и способностей, против которых пустая память бессильна. Заклинание требует маленького свинцового кольца, на которое однажды дыхнул красный дракон.

Цунами

Tsunami

(Колдовство/Вызывание)

Сфера: Элементная (Вода)

Диапазон: 200 ярдов + 50 ярдов/уровень
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 3 раундов

Область Поражения: Волна 2 фута высотой
Инстинктивная Защита: Нет


и 10 футов длиной /уровень

Незаметность: +6
Сбивание с Ног: Специальное

Видимый Признак: Гаргантюа визуальный,
Критические Попадания: Нет


огромный звуковой

Это могущественное заклинание вызывает цунами, или гигантскую волну, из любого большого водоема. Водоем должен быть по крайней мере 1 милю шириной, так что при большинстве обстоятельств цунами может быть вызвано только из морей, больших озер или чрезвычайно больших рек. Волна – высотой 2 фута и длиной 10 футов за каждый уровень опыта заклинателя, так что жрец 15-го уровня вызвал бы цунами высотой 30 футов и шириной 150 футов. Волна появляется где-угодно в пределах диапазона заклинания и немедленно несется вперед в направлении, указанном заклинателем. Она может выходить из позволенного диапазона или даже возвращаться назад к создавшему ее жрецу. Цунами перемещается по норме 24 (240 ярдов в раунд) и продолжается один раунд на 14-ом уровне, два раунда на 18-ом уровне, или три раунда на 22-ом или более высоком уровне.

Корабли, пойманные в цунами должны делать проверку плавучести (см. Таблицу 77: Типы Кораблей в DMG) со штрафом равным высоте волны в футах. Например, цунами, созданное заклинателем 15-го уровня дало бы штраф -30% при проверке плавучести судна. Если проверка неудачна, то судно опрокидывается и погружается за 1d10 раунда, с возможной пробоиной в его борту. Человеческие или гуманоидные пловцы, пойманные в волне должны делать инстинктивную защиту против смертельной магии или тонуть в волне; но любое существо в воде на пути волны будет нестись ею, пока она продолжается.

Если жрец послал волну к берегу, цунами теряет 5 футов высоты на каждые 20 ярдов перемещения; 30-футовая волна могла бы вымыть 120 ярдов береговой линии, после чего там ничего бы не осталось. Существа пойманные в области, выдерживают 1d4 единиц повреждения за каждые 5 футов высоты цунами, которой оно в настоящее время обладает, и несется по берегу, пока она не заканчивается. Дышащие воздухом существа должны делать инстинктивные защиты против смертельной магии или тонуть после попадания в нее. Деревянные здания имеют шанс, равный утроенной текущей высоте волны, быть разрушенными цунами (например 90% для 30-футовой волны) в то время как каменные здания имеют шанс, равный высоте волны (или 30% для 30-футовой волны). Топография может влиять или останавливать бег волны, так что холм хорошего размера мог бы остановить ход цунами, хотя его сторона смотрящая на море может быть лишена существ и растительности.

Обратите внимание, что это заклинание в руках персонажа высокого уровня может смыть устрашающее количество территории и буквально уничтожать или утопить все на своем пути. Цунами – это столь напряженное заклинание, что жрец истощен и беспомощен на 1d6 часов после его активирования.

Приложение 3: Волшебные Заклинания по Школам
Заклинания напечатанные курсивом обратимы. Описание заклинаний напечатанных жирным шрифтом приведены в Томе Магии. Заклинания напечатанные малыми прописными буквами приведены в Полном Руководстве Волшебника. Подчеркнутые заклинания представлены в Приложении 1 этой книги. Как упомянуто в Главе 2, некоторые заклинания были переведены в школу универсальной магии.

Универсальная Магия (Universal Magic)
Запрещено: нет

Волшебная Метка [Wizard Mark] (1-й)

Запирание Двери [Hold Portal] (1-й)

Идентификация [Identify] (1-й)

Небольшое Колдовство [Cantrip] (1-й)

Обнаружение Магии [Detect Magic] (1-й)

Понимание Языков/Путание Языков [Comprehend Languages/Confuse Languages] (1-й)
Читать Магию [Read Magic] (1-й)

Волшебный Замок [Wizard Lock] (2-й)

Защита от Небольшого Колдовства [Protection From Cantrips] (2-й)

Удар/Замок [Knock/Lock] (2-й)

Рассеивание Магии [Dispel Magic] (3-й)

Снятие Проклятия/Насылание Проклятия [Remove Curse/Bestow Curse] (4-й)

Телепортация [Teleport] (5-й)

Зачарование Предмета [Enchant An Item] (6-й)

Безошибочная Телепортация [Teleport Without Error] (7-й)

Постоянство [Permanency] (8-й)

Астральное Заклинание [Astral Spell] (9-й)

Защита (Abjuration)
Запрещено: иллюзионисты, преобразователи, теневые маги

защита от голода и жажды [protection from hunger and thirst] (1-й)

Защита от Зла/Защита от Добра [Protection From Evil/Protection From Good] (1-й)

Защита от Паразитов [Protection From Vermin] (1-й)

Тревога [Alarm] (1-й)

Защита от Небольшого Колдовства [Protection From Cantrips] (2-й)

Защита от Паралича [Protection From Paralysis] (2-й)

Защита от Яда [Protection From Poison] (2-й)

фильтр [filter] (2-й)

стальной разум [iron mind] (3-й)

Защита от Аморфных Существ [Protection From Amorphs] (3-й)

Защита от Зла, 10 ' Радиус/Защита от Добра, 10 ' Радиус

[Protection From Evil, 10' Radius/Protection From Good, 10' Radius] (3-й)

Защита от Обычных Снарядов [Protection From Normal Missiles] (3-й)

Малый Охранный Символ [Lesser Sign Of Sealing] (3-й)

невидимый панцирь [invisible mail] (3-й)

Необнаружение [Nondetection] (3-й)

венец глаз [halo of eyes] (4-й)

Малое Отражение Заклинаний [Minor Spell Turning] (4-й)

Малый Шар Неуязвимости [Minor Globe Of Invulnerability] (4-й)

огненная аура [fire aura] (4-й)

Огненная Ловушка [Fire Trap] (4-й)

Психическая Защита [Psychic Protection] (4-й)

рассейвающий экран отилука [otiluke's dispelling screen] (4-й)

Барьер Ван Гасика [Von Gasik's Refusal] (5-й)

секретный кабинет морденкайнена [mordenkainen's private sanctum] (5-й)

Непроницаемость к Сгоранию [Proofing Vs. Combustion] (5-й)

неуязвимость к обычному оружию [invulnerability to normal weapons] (5-й)

Отвращение/Привлечение [Voidance/Attraction] (5-й)

Отпускание [Dismissal] (5-й)

Охрана [Safeguarding] (5-й)

Понижение Сопротивляемости [Lower Resistance] (5-й)

Большой Охранный Символ [Greater Sign Of Sealing] (6-й)

драконья чешуя [dragon scales] (6-й)

неуязвимость к волшебному оружию [invulnerability to magical weapons] (6-й)

Отталкивание [Repulsion] (6-й)

Шар Неуязвимости [Globe Of Invulnerability] (6-й)

Щит Против Магии [Antimagic Shell] (6-й)

Изгнание [Banishment] (7-й)

Изолирование [Sequester] (7-й)

Нейтрализация Ядовитого Газа [Neutralize Gas] (7-й)

Отражение Заклинаний [Spell Turning] (7-й)

Семиглазый [Seven-Eyes] (7-й)

Невосприимчивость к Заклинанию Сертена [Serten's Spell Immunity] (8-й)

Пустая Память [Mind Blank] (8-й)

стража от страха [fear ward] (8-й)

Заключение/Освобождение [Imprisonment/Freedom] (9-й)

Призматическая Сфера [Prismatic Sphere] (9-й)

Элементная Аура [Elemental Aura] (9-й)

Изменение (Alteration)
Запрещено: защитники, силовые маги

Быстрое Отступление [Expeditious Retreat] (1-й)

Изменить Жидкость [Metamorphose Liquids] (1-й)

Каменный Кулак [Fist Of Stone] (1-й)

Легкое как Перышко [Feather Fall] (1-й)

Огненные Руки [Burning Hands] (1-й)

Огненный Взрыв [Fire Burst] (1-й)

Отражение Завораживающего Взгляда [Gaze Reflection] (1-й)

Паучье Лазание [Spider Climb] (1-й)

Пернатый Летун Мурдока [Murdock's Feathery Flyer] (1-й)

Починка [Mending] (1-й)

Прыжок [Jump] (1-й)

Свет [Light] (1-й)

Сообщение [Message] (1-й)

Стирание [Erase] (1-й)

Танцующие Огни [Dancing Lights] (1-й)

Увеличение/Уменьшение [Enlarge/Reduce] (1-й)

Удлинение Задержки Дыхания [Lasting Breath] (1-й)

Управление Обычным Огнем [Affect Normal Fires] (1-й)

Цветной Конус [Color Spray] (1-й)

цветной шар [chromatic orb] (1-й)

Электрошок [Shocking Grasp] (1-й)

Волшебный Рот [Magic Mouth] (2-й)

Глубокие Карманы [Deeppockets] (2-й)

Земляная Хватка Максимилиана [Maximilian's Earthen Grasp] (2-й)

Золото Дураков [Fool's Gold] (2-й)

Изменение Признака [Sense Shifting] (2-й)

Кошачья Ловкость [Cat's Grace] (2-й)

Левитация [Levitate] (2-й)

Лунная Руна [Moon Rune] (2-й)

Непрерывный Свет [Continual Light] (2-й)

Облако Тумана [Fog Cloud] (2-й)

озвучивание [vocalize] (2-й)

Пиротехника [Pyrotechnics] (2-й)

Поездка На Ветре [Ride The Wind] (2-й)

Раздражение [Irritation] (2-й)

Разрушение [Shatter] (2-й)

Самоизменение [Alter Self] (2-й)

Самоперемещение [Displace Self] (2-й)

Сила [Strength] (2-й)

Темнота, 15' Радиус [Darkness, 15' Radius] (2-й)

Фокус с Веревкой [Rope Trick] (2-й)

Шепчущий Ветер [Whispering Wind] (2-й)

Взрывчатые Руны [Explosive Runes] (3-й)

Готовность [Alacrity] (3-й)

Дальнобойность I [Far Reaching I] (3-й)

Дурацкая Речь [Fool's Speech] (3-й)

Дышать Водой/Дышать Воздухом [Water Breathing/Air Breathing] (3-й)

Замедление [Slow] (3-й)

Изделие [Item] (3-й)

Ввести в Заблуждение [Delude] (3-й)

Инфравидение [Infravision] (3-й)

Каменный Захват Максимилиана [Maximilian's Stony Grasp] (3-й)

Квадрат в Круг [Squaring The Circle] (3-й)

Крошечная Хижина Леомунда [Leomund's Tiny Hut] (3-й)

кусачие зубы [snapping teeth] (3-й)

Мигание [Blink] (3-й)

Небольшие Метеоры Мелфа [Melf's Minute Meteors] (3-й)

Полет [Fly] (3-й)

Порыв Ветра [Gust Of Wind] (3-й)

Скрытая Страница [Secret Page] (3-й)

Стена Ветра [Wind Wall] (3-й)

Убыстрение [Haste] (3-й)

Эфирная Форма [Wraithform] (3-й)

Языки/Лепет [Tongues/Babble] (3-й)

Безопасное Укрытие Леомунда [Leomund's Secure Shelter] (4-й)

Быстрота Морденкаинена [Mordenkainen's Celerity] (4-й)

Волшебный Глаз [Wizard Eye] (4-й)

Дальнобойность II [Far Reaching II] (4-й)

Каменная Кожа [Stoneskin] (4-й)

Массовое Превращение [Massmorph] (4-й)

Межразмерная Дверь [Dimension Door] (4-й)

Мнемонический Усилитель Рари [Rary's Mnemonic Enhancer] (4-й)

Огненный Щит [Fire Shield] (4-й)

Плотный Туман [Solid Fog] (4-й)

Полиморфирование Других [Polymorph Other] (4-й)

Полиморфирование Себя [Polymorph Self] (4-й)

Превращение Гальки в Валун/Превращение Валуна в Гальку [Turn Pebble To Boulder/Turn Boulder To Peb​ble] (4-й)

Продление I [Extension I] (4-й)

Пустота [Vacancy] (4-й)

Радужный Узор [Rainbow Pattern] (4-й)

Расширение I [Dilation I] (4-й)

Рост Растений [Plant Growth] (4-й)

Улучшенная Сила [Improved Strength] (4-й)

Ультравидение [Ultravision] (4-й)

Эластичная Сфера Отилука [Otiluke's Resilient Sphere] (4-й)

Аэрация Воды [Airy Water] (5-й)

Дальнобойность III [Far Reaching III] (5-й)

Изготовление [Fabricate] (5-й)

Искажение Расстояния [Distance Distortion] (5-й)

Отвращение/Привлекательность [Avoidance/Attraction] (5-й)

Оформление Камня [Stone Shape] (5-й)

Понижение Сопротивляемости [Lower Resistance] (5-й)

Превращение Камней в Грязь/Превращение Грязи в Камень [Transmute Rock To Mud/Transmute Mud To Rock] (5-й)

Продление II [Extension II] (5-й)

Проход Сквозь Стену [Passwall] (5-й)

Разъедающая Хватка [Rusting Grasp] (5-й)

Рост Животных/Умньешение Животных [Animal Growth/Shrink Animal] (5-й)

секретный кабинет морденкайнена [mordenkainen's private sanctum] (5-й)

Скрытый Домик Леомунда [Leomund's Hidden Lodge] (5-й)

Тайный Сундук Леомунда [Leomund's Secret Chest] (5-й)

Телекинез [Telekinesis] (5-й)

телепатическая связь рари [rary's telepathic bond] (5-й)

Улучшенное Мигание [Improved Blink] (5-й)

Дезинтеграция [Disintegrate] (6-й)

Замораживающая Сфера Отилука [Otiluke's Freezing Sphere] (6-й)

Иллюзия Тайны [Mirage Arcana] (6-й)

Когти Громадного Умбры [Claws Of The Umber Hulk] (6-й)

Охрана и Стража [Guards And Wards] (6-й)

Перемещение Грунта [Move Earth] (6-й)

Понижение Уровня Воды/Повышение Уровня Воды [Lower Water/Raise Water] (6-й)

Превращение Воды в Пыль/Улучшенное Создание Воды [Transmute Water To Dust/Improved Create Water] (6-й)
Продление III [Extension III] (6-й)

Прозрачность [Glassee] (6-й)

Проэкция Образов [Project Image] (6-й)

Разделение Вод [Part Water] (6-й)

Расширение II [Dilation II] (6-й)

Смертельный Туман [Death Fog] (6-й)

Снятие Окаменения/Окамнение [Stone To Flesh/Flesh To Stone] (6-й)

Трансформация Тенсера [Tenser's Transformation] (6-й)

Умственное Усилие Морденкаинена [Mordenkainen's Lucubration] (6-й)

Управление Погодой [Control Weather] (6-й)

Усиленный Магнетизм [Superior Magnetism] (6-й)

щупальца [tentacles] (6-й)

Великолепный Особняк Морденкаинена [Mordenkainen's Magnificent Mansion] (7-й)

Двумерность [Duo-Dimension] (7-й)

Душитель [Suffocate] (7-й)

Инвертирование Гравитации [Reverse Gravity] (7-й)

Исчезание [Vanish] (7-й)

Создание Философского Яйца [Hatch The Stone From The Egg] (7-й)

Статуя [Statue] (7-й)

Фазовая Дверь [Phase Door] (7-й)

Воздушный Корабль [Airboat] (8-й)

Железное Тело [Iron Body] (8-й)

Зажигательное Облако [Incendiary Cloud] (8-й)

Ломкий Кристалл [Crystalbrittle] (8-й)

Мерзкое Усыхание Аби-Далзима [Abi-Dalzim's Horrid Wilting] (8-й)

Полиморфирование Любого Объекта [Polymorph Any Object] (8-й)

Слив [Sink] (8-й)

Стеклосталь [Glassteel] (8-й)

Телекинетическая Сфера Отилука [Otiluke's Telekinetic Sphere] (8-й)

Великолепное Превращение [Glorious Transmutation] (9-й)

Временной Стазис/Восстановление Времени [Temporal Stasis/Temporal Reinstatement] (9-й)

Дизъюнкция Морденкаинена [Mordenkainen's Disjunction] (9-й)

Изменение Формы [Shape Change] (9-й)

Остановка Времени [Time Stop] (9-й)

Перемещение Местности [Estate Transference] (9-й)

Талисман Спасения/Вызов [Succor/Call] (9-й)

Иллюзия/Фантом (Illusion/Phantasm)
Запрещено: защитники, некроманты, алхимики, геометры

Волшебная Аура Нистула [Nystul's Magic Aura] (1-й)

Заколдованный Звук [Audible Glamer] (1-й)

маска трупа [corpse visage] (1-й)

Призрак [Spook] (1-й)

Самоизменение [Change Self] (1-й)

Сила Фантазии [Phantasmal Force] (1-й)

Чревовещание [Ventriloquism] (1-й)

Гипнотический узор [Hypnotic Pattern] (2-й)

Глухота [Deafness] (2-й)

Зеркальное отражение [Mirror Image] (2-й)

Золото дураков [Fool's Gold] (2-й)

Ловушка Леомунда [Leomund's Trap] (2-й)

Марево [Blur] (2-й)

Невидимость [Invisibility] (2-й)

Слепота [Blindness] (2-й)

Улучшенная Сила Фантазии [Improved Phantasmal Force] (2-й)

Фальшивое обнаружение [Misdirection] (2-й)

Шепчущий ветер [Whispering Wind] (2-й)

Иллюзорное письмо [Illusionary Script] (3-й)

Невидимость, 10' Радиус [Invisibility, 10' Radius] (3-й)

Ползучая Тень Лорловеима [Lorloveim's Creeping Shadow] (3-й)

Спектральная Сила [Spectral Force] (3-й)

Фантомный Конь [Phantom Steed] (3-й)

Эфирная Форма [Wraithform] (3-й)

Иллюзорная Стена [Illusionary Wall] (4-й)

Иллюзорный Ландшафт [Hallucinatory Terrain] (4-й)

Малое Создание [Minor Creation] (4-й)

Призрачная Убийца [Phantasmal Killer] (4-й)

Пустота [Vacancy] (4-й)

Радужный узор [Rainbow Pattern] (4-й)

Страх [Fear] (4-й)

Теневые монстры [Shadow Monsters] (4-й)

Улучшенная Невидимость [Improved Invisibility] (4-й)

Большое создание [Major Creation] (5-й)

Дверь в тень [Shadow Door] (5-й)

Изменение внешности [Seeming] (5-й)

Полутеневые монстры [Demishadow Monsters] (5-й)

Сны/Кошмары [Dream/Nightmare] (5-й)

Теневая магия [Shadow Magic] (5-й)

Улучшенная иллюзия [Advanced Illusion] (5-й)

Завеса [Veil] (6-й)

Запрограммированная иллюзия [Programmed Illusion] (6-й)

Иллюзия тайны [Mirage Arcana] (6-й)

Иллюзорный двойник [Mislead] (6-й)

Оттенки [Shades] (6-й)

Полутеневая магия [Demishadow Magic] (6-й)

Постоянная иллюзия [Permanent Illusion] (6-й)

Проекция образов [Project Image] (6-й)

Пронзительный взгляд [Eyebite] (6-й)

Теневая трансформация Лорловеима [Lorloveim's Shadowy Transformation] (6-й)

Изолирование [Sequester] (7-й)

Массовая невидимость [Mass Invisibility] (7-й)

Подобие [Simulacrum] (7-й)

Теневой кот [Shadowcat] (7-й)

Уход в тень [Shadow Walk] (7-й)

Экран [Screen] (8-й)

Сверхъестественный [Weird] (9-й)

Колдовство/Вызывание (Conjuration/Summoning)

Запрещено: предсказатели, призыватели

Броня [Armor] (1-й)

Вызов Помошника [Find Familiar] (1-й)

Вызов Скакуна [Mount] (1-й)

Жир [Grease] (1-й)

Наколдовывание Компонентов Заклинания [Conjure Spell Component] (1-й)

Невидимый Слуга [Unseen Servant] (1-й)

Вызывание Роя [Summon Swarm] (2-й)

Кислотная Стрела Мелфа [Melf's Acid Arrow] (2-й)

Сверкающая Пыль [Glitterdust] (2-й)

Стена Мрака [Wall Of Gloom] (2-й)

удушье [choke] (2-й)

Водный Двойник [Watery Double] (3-й)

Вызывание Монстра I [Monster Summoning I] (3-й)

Кислотный Растворитель [Solvent Of Corrosion] (3-й)

кусачие зубы [snapping teeth] (3-й)

Огненная Стрела [Flame Arrow] (3-й)

Полосы Сирлина [Bands Of Sirellyn] (3-й)

Символ Змеи Сепии [Sepia Snake Sigil] (3-й)

Фантомный Конь [Phantom Steed] (3-й)

венец глаз [halo of eyes] (4-й)

Вызов Элементного Семейства [Conjure Elemental-Kin] (4-й)

Вызывание Монстра II [Monster Summoning II] (4-й)

Вызывание Оборотней [Summon Lycanthrope] (4-й)

дубликат [duplicate] (4-й)

Черные Щупальца Еварда [Evard's Black Tentacles] (4-й)

Ядовитая Сфера [Vitriolic Sphere] (4-й)

Вызов Тени [Summon Shadow] (5-й)

Вызов Элементала [Conjure Elemental] (5-й)

Вызывание Монстра III [Monster Summoning III] (5-й)

Мерзкий Яд [Vile Venom] (5-й)

Преданная Собака Морденкаинена [Mordenkainen's Faithful Hound] (5-й)

Приобретение Хазида [Khazid's Procurement] (5-й)

стена из костей [wall of bones] (5-й)

Тайный Сундук Леомунда [Leomund's Secret Chest] (5-й)

Вызывание Монстра IV [Monster Summoning IV] (6-й)

Заманивание в Ловушку [Ensnarement] (6-й)

Лесной Огненный Удав [Forest's Fiery Constrictor] (6-й)

Наколдовывание Животных [Conjure Animals] (6-й)

Невидимый Призрак [Invisible Stalker] (6-й)

щупальца [tentacles] (6-й)

Великолепный Особняк Морденкаинена [Mordenkainen's Magnificent Mansion] (7-й)

Вызывание Монстра V [Monster Summoning V] (7-й)

Мгновенный Вызов Драумийа [Drawmij's Instant Summons] (7-й)

Ограниченное Желание [Limited Wish] (7-й)

Призматический Конус [Prismatic Spray] (7-й)

Семиглазый [Seven-Eyes] (7-й)

Слово Силы, Ошеломить [Power Word, Stun] (7-й)

Усиление Вызыванных Существ [Intensify Summoning] (7-й)

Вызывание Монстра VI [Monster Summoning VI] (8-й)

Лабиринт [Maze] (8-й)

Ловушка для Души [Trap The Soul] (8-й)

Призматическая Стена [Prismatic Wall] (8-й)

Символ [Symbol] (8-й)

Слово Силы, Ослепить [Power Word, Blind] (8-й)

Врата [Gate] (9-й)

Вызывание Монстра VII [Monster Summoning VII] (9-й)

Желание [Wish] (9-й)

Призматическая Сфера [Prismatic Sphere] (9-й)

Слово Силы, Убить [Power Word, Kill] (9-й)

Сфера Окончательного Разрушения [Sphere Of Ultimate Destruction] (9-й)

Некромантия (Necromancy)

Запрещено: чародеи, иллюзионисты, преобразователи, плановики, ментальники, алхимики, ремесленники, маги певцы

Ледяное Прикосновение[Chill Touch] (1-й)

Луч Усталости [Ray Of Fatigue] (1-й)

маска трупа [corpse visage] (1-й)

Обнаружение Нежити [Detect Undead] (1-й)

воспоминания о смерти [death recall] (2-й)

Призрачная Рука [Spectral Hand] (2-й)

прикосновение гхолы [ghoul touch] (2-й)

удушье [choke] (2-й)

Духовный Доспех [Spirit Armor] (3-й)

костяная дубина [bone club] (3-й)

летающий череп [hovering skull] (3-й)

Обездвиживание Нежити [Hold Undead] (3-й)

отсрочка смерти [delay death] (3-й)

прикосновение боли [pain touch] (3-й)

Прикосновение Вампира [Vampiric Touch] (3-й)

Симулирование Смерти [Feign Death] (3-й)

Инфекция [Contagion] (4-й)

Маска Смерти [Mask Of Death] (4-й)

Ослабление [Enervation] (4-й)

Вызов Тени [Summon Shadow] (5-й)

проклятье мумии [mummy rot] (5-й)

Магический Сосуд [Magic Jar] (5-й)

насильственное изменение формы [force shapechange] (5-й)

Оживление Мертвеца [Animate Dead] (5-й)

пульсирующие кости [throbbing bones] (5-й)

стена из костей [wall of bones] (5-й)

глаза смерти [dead man's eyes] (6-й)

Костяная Стрела [Arrow Of Bone] (6-й)

Перевоплощение [Reincarnation] (6-й)

Призрачный Скакун Блудстона [Bloodstone's Spectral Steed] (6-й)

Смертельное Волшебство [Death Spell] (6-й)

Троллья Сила [Trollish Fortitude] (6-й)

черная пелена [blackmantle] (6-й)

Душитель [Suffocate] (7-й)

зомби двойник [zombie double] (7-й)

Палец Смерти [Finger Of Death] (7-й)

Ужасное Соединение Блудстона [Bloodstone's Frightful Joining] (7-й)

Управление Нежитью [Control Undead] (7-й)

Усиление Вызванных Существ [Intensify Summoning] (7-й)

Гомункул Защитник [Homunculus Shield] (8-й)

Каменное Сердце [Heart Of Stone] (8-й)

Клон [Clone] (8-й)

Мерзкое Усыхание Аби-Далзима [Abi-Dalzim's Horrid Wilting] (8-й)

превращение в тень [shadow form] (8-й)

уничтожение растений [defoliate] (8-й)

Вопль Баньши [Wail Of The Banshee] (9-й)

Выпивание Энергии [Energy Drain] (9-й)

Очарование/Обаяние (Enchantment/Charm)
Запрещено: призыватели, некроманты, плановики, ремесленники, геометры

Гипнотизм [Hypnotism] (1-й)

Друзья [Friends] (1-й)

Колкость [Taunt] (1-й)

лозоходство [divining rod] (1-й)

Очаровать Существо [Charm Person] (1-й)

Сон [Sleep] (1-й)

Глубокие Карманы [Deeppockets] (2-й)

Забыть [Forget] (2-й)

Неутолимая Жажда [Insatiable Thirst] (2-й)

Ослабляющий Луч [Ray Of Enfeeblement] (2-й)

Отвратительный Бесконтрольный Смех Таша [Tasha's Uncontrollable Hideous Laughter] (2-й)

Паника [Scare] (2-й)

Связать [Bind] (2-й)

Водный Двойник [Watery Double] (3-й)

костяная дубина [bone club] (3-й)

Малое Проклятие [Minor Malison] (3-й)

Обездвиживание Персоны [Hold Person] (3-й)

отсрочка смерти [delay death] (3-й)

Предложение [Suggestion] (3-й)

Безопасное Укрытие Леомунда [Leomund's Secure Shelter] (4-й)

Большое Проклятие [Greater Malison] (4-й)

Гипнотический Огонь [Fire Charm] (4-й)

Замешательство [Confusion] (4-й)

Зачаровывание Оружия [Enchanted Weapon] (4-й)

Магическое Зеркало [Magic Mirror] (4-й)

Малое Внушение [Lesser Geas] (4-й)

Неуклюжесть [Fumble] (4-й)

Очарование Монстра [Charm Monster] (4-й)

Эмоция [Emotion] (4-й)

Волшебный Посох [Magic Staff] (5-й)

Грустный Разговор Леомунда [Leomund's Lamentable Belaborment] (5-й)

Доминирование [Domination] (5-й)

Затуманивание Разума [Mind Fog] (5-й)

Изготовление [Fabricate] (5-й)

Обездвиживание Монстра [Hold Monster] (5-й)

Скрытый Домик Леомунда [Leomund's Hidden Lodge] (5-й)

Слабоумие [Feeblemind] (5-й)

Хаос [Chaos] (5-й)

Внушение [Geas] (6-й)

Массовое Предложение [Mass Suggestion] (6-й)

Охрана и Стража [Guards And Wards] (6-й)

Пронзительный Взгляд [Eyebite] (6-й)

черная пелена [blackmantle] (6-й)

Кража Очарования [Steal Enchantment] (7-й)

Очарование Растений [Charm Plants] (7-й)

Провал в Безумие [Descent Into Madness] (7-й)

Создание Философского Яйца [Hatch The Stone From The Egg] (7-й)

Уход в Тень [Shadow Walk] (7-й)

Воздушный Корабль [Airboat] (8-й)

Заключение [Binding] (8-й)

Массовое Обаяние [Mass Charm] (8-й)

Непреодолимый Танец Отто [Otto's Irresistible Dance] (8-й)

Симпатия-Антипатия [Antipathy-Sympathy] (8-й)

Слив [Sink] (8-й)

Требование [Demand] (8-й)

Дизъюнкция Морденкаинена [Mordenkainen's Disjunction] (9-й)

Программируемая Амнезия [Programmed Amnesia] (9-й)

Талисман Спасения/Вызов [Succor/Call] (9-й)

Предсказание (Divination)
Запрещенo: колдуны, силовые маги, волшебники певцы

лозоходство [divining rod] (1-й)

обнаружение болезней [detect disease] (1-й)

Обнаружение Нежити [Detect Undead] (1-й)

Обнаружение Секретных Проходов и Дверей [Detect Secret Passages & Portals] (1-й)

Обнаружение Фазы [Detect Phase] (1-й)

ESP [ESP] (2-й)

воспоминания о смерти [death recall] (2-й)

обнаружение жизни [detect life] (2-й)

Обнаружение Зла/Обнаружение Добра [Detect Evil/Detect Good] (2-й)

Обнаружение Невидимок [Detect Invisibility] (2-й)

Обнаружение Объекта/Скрывание Объекта [Locate Object/Obscure Object] (2-й)

Определение Жизненных Ценностей/Скрывание Жизненных Ценностей [Know Alignment/Undetectable Alignment] (2-й)

Прошлая Жизнь [Past Life] (2-й)

Волшебный Взгляд [Wizard Sight] (3-й)

Разложение на Элементы Аламира [Alamir's Fundamental Breakdown] (3-й)

Ясновидение [Clairvoyance] (3-й)

Яснослышание [Clairaudience] (3-й)

Магическое Зеркало [Magic Mirror] (4-й)

Обнаружение Волшебного Наблюдения [Detect Scrying] (4-й)

Определение Местонахождения Существа [Locate Creature] (4-й)

Контакт с Другим Планом [Contact Other Plane] (5-й)

Любопытные Глаза [Prying Eyes] (5-й)

Обман Наблюдения [False Vision] (5-й)

Приобретение Хазида [Khazid's Procurement] (5-й)

телепатическая связь рари [rary's telepathic bond] (5-й)

узнавание цены [know value] (5-й)

Истинное Наблюдение [True Seeing] (6-й)

Узнавание Легенды [Legend Lore] (6-й)

Видимость [Vision] (7-й)

Анализирование Двиомера [Analyze Dweomer] (8-й)

Экран [Screen] (8-й)

Предвидение [Foresight] (9-й)

Призывание/Тансформирование (Invocation/Evocation)
Запрещено: колдуны, чародеи, иллюзионисты, ментальники, теневые маги, маги певцы

Волшебный Снаряд [Magic Missile] (1-й)

Диктовка [Dictation] (1-й)

копия [copy] (1-й)

Огненный Взрыв [Fire Burst] (1-й)

Плавающий Диск Тенсера [Tenser's Floating Disc] (1-й)

Стена Тумана [Wall Of Fog] (1-й)

Тревога [Alarm] (1-й)

цветной шар [chromatic orb] (1-й)

Щит [Shield] (1-й)

Вонючее Облако [Stinking Cloud] (2-й)

ледяной нож [ice knife] (2-й)

Огненная Сфера [Flaming Sphere] (2-й)

Паутина [Web] (2-й)

Копье Разрушения [Lance Of Disruption] (3-й)

Небольшие Метеоры Мелфа [Melf's Minute Meteors] (3-й)

невидимый панцирь [invisible mail] (3-й)

Огненный Шар [Fireball] (3-й)

Разряд Молнии [Lightning Bolt] (3-й)

Стена Воды [Wall Of Water] (3-й)

Увеличение Повреждения I [Augmentation I] (3-й)

Быстрота Морденкаинена [Mordenkainen's Celerity] (4-й)

ветряное дыхание [wind breath] (4-й)

Громовый Посох [Thunder Staff] (4-й)

Крик [Shout] (4-й)

Ледяной Шторм [Ice Storm] (4-й)

Огненная Ловушка [Fire Trap] (4-й)

Огненная Стена [Wall Of Fire] (4-й)

Огненный Щит [Fire Shield] (4-й)

рассейвающий экран отилука [otiluke's dispelling screen] (4-й)

Рытье [Dig] (4-й)

Силовой Снаряд Морденкаинена [Mordenkainen's Force Missiles] (4-й)

Стена Льда [Wall Of Ice] (4-й)

Удлинение Предсказаний [Divination Enhancement] (4-й)

Эластичная Сфера Отилука [Otiluke's Resilient Sphere] (4-й)

Грустный Разговор Леомунда [Leomund's Lamentable Belaborment] (5-й)

Железная Стена [Wall Of Iron] (5-й)

Защищающая Рука Бигби [Bigby's Interposing Hand] (5-й)

Каменная Стена [Wall Of Stone] (5-й)

Конус Холода [Cone Of Cold] (5-й)

Послание [Sending] (5-й)

Разрушительный Резонанс Тенсера [Tenser's Destructive Resonance] (5-й)

Силовая Стена [Wall Of Force] (5-й)

Сны/Кошмары [Dream/Nightmare] (5-й)

Туман Убийца [Cloudkill] (5-й)

Замораживающая Сфера Отилука [Otiluke's Freezing Sphere] (6-й)

Межразмерный Клинок [Dimensional Blade] (6-й)

Непредвиденное Обстоятельство [Contingency] (6-й)

Охрана и Стража [Guards And Wards] (6-й)

Силовая Рука Бигби [Bigby's Forceful Hand] (6-й)

Смертельный Туман [Death Fog] (6-й)

Трансформация Тенсера [Tenser's Transformation] (6-й)

Увеличение Повреждения II [Augmentation II] (6-й)

Цепь Молний [Chain Lightning] (6-й)

Кислотный Шторм [Acid Storm] (7-й)

Меч Морденкайнена [Mordenkainen's Sword] (7-й)

Огненный Кулак Малек-Кефа [Malec-Keth's Flame Fist] (7-й)

Ограниченное Желание [Limited Wish] (7-й)

Позже Взрывающий Огненный Шар [Delayed Blast Fireball] (7-й)

Силовая Клетка [Forcecage] (7-й)

Создание Философского Яйца [Hatch The Stone From The Egg] (7-й)

Сохранение [Persistence] (7-й)

Хватающая Рука Бигби [Bigby's Grasping Hand] (7-й)

Гомункул Защитник [Homunculus Shield] (8-й)

Зажигательное Облако [Incendiary Cloud] (8-й)

Заключение [Binding] (8-й)

Калейдоскопический Удар Гунтера [Gunther's Kaleidoscopic Strike] (8-й)

Сжатый Кулак Бигби [Bigby's Clenched Fist] (8-й)

Телекинетическая Сфера Отилука [Otiluke's Telekinetic Sphere] (8-й)

Требование [Demand] (8-й)

Выпивание Энергии [Energy Drain] (9-й)

Рой Метеоров [Meteor Swarm] (9-й)

Сокрушительная Рука Бигби [Bigby's Crushing Hand] (9-й)

Цепь Непредвиденных Обстоятельств [Chain Contingency] (9-й)

Элементная Аура [Elemental Aura] (9-й)

Элементная Вода (Elemental Water)
Запрещено: огненные элементалисты

Изменение Жидкости [Metamorphose Liquids] (1-й)

Неутолимая Жажда [Insatiable Thirst] (2-й)

Водный Двойник [Watery Double] (3-й)

Дышать Водой/Дышать Воздухом[Water Breathing/Air Breathing] (3-й)

Разложение на Элементы Аламира [Alamir's Fundamental Breakdown] (3-й)

Стена Воды [Wall Of Water] (3-й)

Вызов Элементного Семейства [Conjure Elemental-Kin] (4-й)

Ледяной Шторм [Ice Storm] (4-й)

Стена Льда [Wall Of Ice] (4-й)

Ядовитая Сфера [Vitriolic Sphere] (4-й)

Аэрация Воды [Airy Water] (5-й)

Вызов Элементала [Conjure Elemental] (5-й)

Конус Холода [Cone Of Cold] (5-й)

Мерзкий Яд [Vile Venom] (5-й)

Превращение Камней в Грязь/Превращение Грязи в Камень [Transmute Rock To Mud/Transmute Mud To Rock] (5-й)

Разъедающая Хватка [Rusting Grasp] (5-й)

Замораживающая Сфера Отилука [Otiluke's Freezing Sphere] (6-й)

Понижение Уровня Воды [Lower Water] (6-й)

Превращение Воды в Пыль/Улучшенное Создание Воды [Transmute Water To Dust/Improved Create Water] (6-й)

Разделение Вод [Part Water] (6-й)

Кислотный Шторм [Acid Storm] (7-й)

Мерзкое Усыхание Аби-Далзима [Abi-Dalzim's Horrid Wilting] (8-й)

Элементная Аура [Elemental Aura] (9-й)

Элементный Воздух (Elemental Air)
Запрещено: земные элементалисты

Легкое как Перышко[Feather Fall] (1-й)

Стена Тумана [Wall Of Fog] (1-й)

Удлинение Задержки Дыхания [Lasting Breath] (1-й)

Вонючее Облако [Stinking Cloud] (2-й)

Облако Тумана [Fog Cloud] (2-й)

Поездка На Ветре [Ride The Wind] (2-й)

Шепчущий Ветер [Whispering Wind] (2-й)

Дышать Водой/Дышать Воздухом [Water Breathing/Air Breathing] (3-й)

Копье Разрушения [Lance Of Disruption] (3-й)

Порыв Ветра [Gust Of Wind] (3-й)

Разложение на Элементы Аламира [Alamir's Fundamental Breakdown] (3-й)

Стена Ветра [Wind Wall] (3-й)

Вызов Элементного Семейства[Conjure Elemental-Kin] (4-й)

Плотный Туман [Solid Fog] (4-й)

Аэрация Воды [Airy Water] (5-й)

Вызов Элементала [Conjure Elemental] (5-й)

Туман Убийца [Cloudkill] (5-й)

Смертельный Туман [Death Fog] (6-й)

Управление Погодой [Control Weather] (6-й)

Душитель [Suffocate] (7-й)

Нейтрализация Ядовитого Газа [Neutralize Gas] (7-й)

Воздушный Корабль [Airboat] (8-й)

Зажигательное Облако [Incendiary Cloud] (8-й)

Элементная Аура [Elemental Aura]

Элементная Земля (Elemental Earth)
Запрещено: воздушные элементалисты

Каменный Кулак [Fist Of Stone] (1-й)

Земляная Хватка Максимилиана [Maximilian's Earthen Grasp] (2-й)

Золото Дураков [Fool's Gold] (2-й)

Каменный Захват Максимилиана [Maximilian's Stony Grasp] (3-й)

Разложение на Элементы Аламира [Alamir's Fundamental Breakdown] (3-й)

Вызов Элементного Семейства [Conjure Elemental-Kin] (4-й)

Каменная Кожа [Stoneskin] (4-й)

Превращение Гальки в Валун/Превращение Валуна в Гальку [Turn Pebble To Boulder/Turn Boulder To [Pebble] (4-й)

Рытье [Dig] (4-й)

Вызов Элементала [Conjure Elemental] (5-й)

Железная Стена [Wall Of Iron] (5-й)

Искажение Расстояния [Distance Distortion] (5-й)

Каменная Стена [Wall Of Stone] (5-й)

Оформление Камня [Stone Shape] (5-й)

Превращение Камней в Грязь/Превращение Грязи в Камень [Transmute Rock To Mud/Transmute Mud To Rock] (5-й)

Проход Сквозь Стену [Passwall] (5-й)

Перемещение Грунта [Move Earth] (6-й)

Превращение Воды в Пыль/Улучшенное Создание Воды  [Transmute Water To Dust/Improved Create Water] (6-й)

Прозрачность [Glassee] (6-й)

Снятие Окаменения/Окаменение [Stone To Flesh/Flesh To Stone] (6-й)

Создание Философского Яйца [Hatch The Stone From The Egg] (7-й)

Статуя [Statue] (7-й)

Железное Тело [Iron Body] (8-й)

Слив [Sink] (8-й)

Стеклосталь [Glassteel] (8-й)

Ломкий Кристалл [Crystalbrittle] (9-й)

Элементная Аура [Elemental Aura]  (9-й)
Элементный Огонь (Elemental Fire)
Запрещено: водные элементалисты

Огненные Руки [Burning Hands] (1-й)

Огненный Взрыв [Fire Burst] (1-й)

Танцующие Огни [Dancing Lights] (1-й)

Управление Обычным Огнем [Affect Normal Fires] (1-й)

Огненная Сфера [Flaming Sphere] (2-й)

Пиротехника [Pyrotechnics] (2-й)

Небольшие Метеоры Мелфа [Melf's Minute Meteors] (3-й)

Огненная Стрела [Flame Arrow] (3-й)

Огненный Шар [Fireball] (3-й)

Разложение на Элементы Аламира [Alamir's Fundamental Breakdown] (3-й)

Вызов Элементного Семейства [Conjure Elemental-Kin] (4-й)

Гипнотический Огонь [Fire Charm] (4-й)

Огненная Ловушка [Fire Trap] (4-й)

Огненная Стена [Wall Of Fire] (4-й)

Огненный Щит [Fire Shield] (4-й)

Вызов Элементала [Conjure Elemental] (5-й)

Непроницаемость Против Сгорания [Proofing Vs. Combustion] (5-й)

Лесной Огненный Удав [Forest's Fiery Constrictor] (6-й)

Огненный Кулак Малек-Кефа [Malec-Keth's Flame Fist] (7-й)

Позже Взрывающий Огненный Шар [Delayed Blast Fireball] (7-й)

Зажигательное Облако [Incendiary Cloud] (8-й)

Рой Метеоров [Meteor Swarm] (9-й)

Элементная Аура [Elemental Aura] (9-й)

Измерение (Dimension)
Запрещено: по философиям

Обнаружение Фазы [Detect Phase] (1-й)

Отражение Завораживающего Взгляда [Gaze Reflection] (1-й)

Увеличение/Уменьшение [Enlarge/Reduce] (1-й)

Глубокие Карманы [Deeppockets] (2-й)

Самоперемещение [Displace Self] (2-й)

Фокус с Веревкой [Rope Trick] (2-й)

Мигание [Blink] (3-й)

Межразмерная Дверь [Dimension Door] (4-й)

Искажение Расстояния [Distance Distortion] (5-й)

Тайный Сундук Леомунда [Leomund's Secret Chest] (5-й)

Улучшенное Мигание [Improved Blink] (5-й)

Межразмерный Клинок [Dimensional Blade] (6-й)

Эфирность [Etherealness] (6-й)

Великолепный Особняк Морденкаинена [Mordenkainen's Magnificent Mansion] (7-й)

Двумерность [Duo-Dimension] (7-й)

Мгновенный Вызов Драумийа [Drawmij's Instant Summons] (7-й)

Уход в Тень [Shadow Walk] (7-й)

Фазовая Дверь [Phase Door] (7-й)

Лабиринт [Maze] (8-й)

Врата [Gate] (9-й)

Остановка Времени [Time Stop] (9-й)

Сфера Окончательного Разрушения [Sphere Of Ultimate Destruction] (9-й)

Ментализм (Mentalism)
Запрещены: по философиям

Гипнотизм [Hypnotism] (1-й)

Очаровать Существо [Charm Person] (1-й)

Призрак [Spook] (1-й)

ESP [ESP] (2-й)

Забыть [Forget] (2-й)

стальной разум [iron mind] (3-й)

Предложение [Suggestion] (3-й)

Ясновидение [Clairvoyance] (3-й)

Яснослышание [Clairaudience] (3-й)

Мнемонический Усилитель Рари [Rarv's Mnemonic Enhancer] (4-й)

Очарование Монстра [Charm Monster] (4-й)

Призрачный Убийца [Phantasmal Killer] (4-й)

Психическая Защита [Psychic Protection] (4-й)

Доминирование [Domination] (5-й)

Магический Сосуд [Magic Jar] (5-й)

Послание [Sending] (5-й)

Слабоумие [Feeblemind] (5-й)

Башня Ментальной Стойкости [Tower Of Mental Resistance] (6-й)

Внушение [Geas] (6-й)

Массовое Предложение [Mass Suggestion] (6-й)

Пронзительный Взгляд [Eyebite] (6-й)

Провал в Безумие [Descent Into Madness] (7-й)

Пустая Память [Mind Blank] (8-й)

Требование [Demand] (8-й)

Программируемая Амнезия [Programmed Amnesia] (9-й)

Силовое Поле (Force)
Запрещено: по философиям

Волшебный Снаряд [Magic Missile] (1-й)

Доспех [Armor] (1-й)

Плавающий Диск Тенсера [Tenser's Floating Disc] (1-й)

Щит [Shield] (1-й)

Левитация [Levitate] (2-й)

Копье Разрушения [Lance Of Disruption] (3-й)

невидимый панцирь [invisible mail] (3-й)

Силовой Снаряд Морденкаинена [Mordenkainen's Force Missiles] (4-й)

Эластичная Сфера Отилука [Otiluke's Resilient Sphere] (4-й)

Защищающая Рука Бигби [Bigby's Interposing Hand] (5-й)

Разрушительный Резонанс Тенсера [Tenser's Destructive Resonance] (5-й)

Силовая Стена [Wall Of Force] (5-й)

Телекинез [Telekinesis] (5-й)

Отталкивание [Repulsion] (6-й)

Силовая Рука Бигби [Bigby's Forceful Hand] (6-й)

Меч Морденкайнена [Mordenkainen's Sword] (7-й)

Силовая Клетка [Forcecage] (7-й)

Хватающая Рука Бигби [Bigby's Grasping Hand] (7-й)

Сжатый Кулак Бигби [Bigby's Clenched Fist] (8-й)

Телекинетическая Сфера Отилука [Otiluke's Telekinetic Sphere] (8-й)

Сокрушительная Рука Бигби [Bigby's Crushing Hand] (9-й)

Тень (Shadow)
Запрещено: по философиям

Ледяное Прикосновение [Chill Touch] (1-й)

Призрак [Spook] (1-й)

Сон [Sleep] (1-й)

Марево [Blur] (2-й)

Непрерывная Темнота [Continual Darkness] (2-й)

Ослабляющий Луч [Ray Of Enfeeblement] (2-й)

Паника [Scare] (2-й)

Призрачная Рука [Spectral Hand] (2-й)

Стена Мрака [Wall Of Gloom] (2-й)

Темнота, 15' Радиус [Darkness, 15' Radius] (2-й)

духовный доспех [spirit armor] (3-й)

Необнаружение [Nondetection] (3-й)

Ползучая Тень Лорловеима [Lorloveim's Creeping Shadow] (3-й)

Фантомный Конь [Phantom Steed] (3-й)

Эфирная Форма [Wraithform] (3-й)

Малое Создание [Minor Creation] (4-й)

Межразмерная Дверь [Dimension Door] (4-й)

Ослабление [Enervation] (4-й)

Страх [Fear] (4-й)

Теневые Монстры [Shadow Monsters] (4-й)

Черные Щупальца Еварда [Evard's Black Tentacles] (4-й)

Большое Создание [Major Creation] (5-й)

Дверь в Тень [Shadow Door] (5-й)

Полутеневые Монстры [Demishadow Monsters] (5-й)

Преданная Собака Морденкаинена [Mordenkainen's Faithful Hound] (5-й)

Проход Сквозь Стену [Passwall] (5-й)

Теневая Магия [Shadow Magic] (5-й)

Оттенки [Shades] (6-й)

Полутеневая Магия [Demishadow Magic] (6-й)

Призрачный Скакун Блудстона [Bloodstone's Spectral Steed] (6-й)

Теневая Трансформация Лорловеима [Lorloveim's Shadowy Transformation] (6-й)

черная пелена [blackmantle] (6-й)

Двумерность [Duo-Dimension] (7-й)

Теневой Кот [Shadowcat] (7-й)

Уход в Тень [Shadow Walk] (7-й)

Фазовая Дверь [Phase Door] (7-й)

Лабиринт [Maze] (8-й)

превращение в тень [shadowform] (8-й)

Выпивание Энергии [Energy Drain] (9-й)

Алхимия (Alchemy)
Запрещено: по философиям

Восстановление Целого [Patternweave] (1-й)

Жир [Grease] (1-й)

Защита от Зла/Защита от Добра [Protection From Evil/Protection From Good] (1-й)

Изменение Жидкости [Metamorphose Liquids] (1-й)

Огненный Взрыв [Fire Burst] (1-й)

Управление Обычным Огнем [Affect Normal Fires] (1-й)

Вонючее Облако [Stinking Cloud] (2-й)

Золото Дураков [Fool's Gold] (2-й)

Изменение Признака [Sense Shifting] (2-й)

Кислотная Стрела Мелфа [Melf's Acid Arrow] (2-й)

Пиротехника [Pyrotechnics] (2-й)

Сверкающая Пыль [Glitterdust] (2-й)

Защита от Зла, 10' Радиус/Защита от Добра, 10' Радиус

[Protection From Evil, 10' Radius/Protection From Good, 10' Radius] (3-й)

Кислотный Растворитель [Solvent Of Corrosion] (3-й)

Небольшие Метеоры Мелфа [Melf's Minute Meteors] (3-й)

Огненная Стрела [Flame Arrow] (3-й)

Разложение на Элементы Аламира [Alamir's Fundamental Breakdown] (3-й)

Гипнотический Огонь [Fire Charm] (4-й)

Зачаровывание Оружия [Enchanted Weapon] (4-й)

Огненная Ловушка [Fire Trap] (4-й)

Ядовитая Сфера [Vitriolic Sphere] (4-й)

Изготовление [Fabricate] (5-й)

Мерзкий Яд [Vile Venom] (5-й)

Превращение Камней в Грязь/Превращение Грязи в Камень [Transmute Rock To Mud/Transmute Mud To Rock] (5-й)

Разъедающая Хватка [Rusting Grasp] (5-й)

Туман Убийца [Cloudkill] (5-й)

Превращение Воды в Пыль/Улучшенное Создание Воды [Transmute Water To Dust/Improved Create Water] (6-й)

Прозрачность [Glassee] (6-й)

Смертельный Туман [Death Fog] (6-й)

Снятие Окаменения/Окаменение [Stone To Flesh/Flesh To Stone] (6-й)

Кислотный Шторм [Acid Storm] (7-й)

Нейтрализация Ядовитого Газа [Neutralize Gas] (7-й)

Создание Философского Яйца [Hatch The Stone From The Egg] (7-й)

Статуя [Statue] (7-й)

Зажигательное Облако [Incendiary Cloud] (8-й)

Стеклосталь [Glassteel] (8-й)

Великолепное Превращение [Glorious Transmutation] (9-й)

Ломкий Кристалл [Crystalbrittle] (9-й)

Геометрия (Geometry)
Запрещено: по философиям

Губительный Отражатель Хомунга [Homung's Baneful Deflector] (1-й)

Диктовка [Dictation] (1-й)

копия [copy] (1-й)

Стереть [Erase] (1-й)

Тревога [Alarm] (1-й)

Щит [Shield] (1-й)

Гипнотический Узор [Hypnotic Pattern] (2-й)

Лунная Руна [Moon Rune] (2-й)

Взрывчатые Руны [Explosive Runes] (3-й)

костяная дубина ([bone club] 3-й)

Малый Охранный Символ [Lesser Sign Of Sealing] (3-й)

Символ Змеи Сепии [Sepia Snake Sigil] (3-й)

Скрытая Страница [Secret Page] (3-й)

Вызов Элементного Семейства [Conjure Elemental-Kin] (4-й)

Громовый Посох [Thunder Staff] (4-й)

Малый Шар Неуязвимости [Minor Globe Of Invulnerability] (4-й)

Огненная Ловушка [Fire Trap] (4-й)

Радужный Узор [Rainbow Pattern] (4-й)

Там/Не Там [There/Not There] (4-й)

Барьер Ван Гасика [Von Gasik's Refusal] (5-й)

Вызов Элементала [Conjure Elemental] (5-й)

неуязвимость к обычному оружию [invulnerability to normal weapons] (5-й)

Оживление Мертвеца [Animate Dead] (5-й)

Отвращение [Avoidance] (5-й)

Приобретение Хазида [Khazid's Procurement] (5-й)

секретный кабинет морденкайнена [mordenkainen's private sanctum] (5-й)

Большой Охранный Символ [Greater Sign Of Sealing] (6-й)

Заманивание в Ловушку [Ensnarement] (6-й)

неуязвимость к волшебному оружию [invulnerability to magical weapons] (6-й)

Охрана и Стража [Guards And Wards] (6-й)

Шар Неуязвимости [Globe Of Invulnerability] (6-й)

Изолирование [Sequester] (7-й)

Исчезание [Vanish] (7-й)

Фазовая Дверь [Phase Door] (7-й)

Заключение [Binding] (8-й)

Лабиринт [Maze] (8-й)

Ловушка для Души [Trap The Soul] (8-й)

Символ [Symbol] (8-й)

стража от страха [fear ward] (8-й)

Врата [Gate] (9-й)

Изменение Формы [Shape Change] (9-й)

Дикая Магия (Wild Magic)
Запрещено: всем кроме диких магов

Восстановление Целого [Pattemweave] (1-й)

Опрометчивый Двиомер Нахала [Nahal's Reckless Dweomer] (1-й)

Предположение Хомунга [Homung's Guess] (1-й)

Бессмысленный Обнулитель Нахала [Nahal's Nonsensical Nullifier] (2-й)

Губительный Отражатель Хомунга [Homung's Baneful Deflector] (2-й)

Щит Хаоса [Chaos Shield] (2-й)

Альтернативная Действительность [Alternate Reality] (3-й)

Дурацкая Речь [Fool's Speech] (3-й)

Текущий Огонь [Fireflow] (3-й)

Неудача [Unluck] (4-й)

Там/Не Там [There/Not There] (4-й)

Вихрь [Vortex] (5-й)

Оформление Волн [Waveform] (5-й)

Дикий Удар [Wildstrike] (6-й)

Дикий Щит [Wildshield] (6-й)

Изменение Формы Заклинания [Spell Shape] (7-й)

Переключатель Волн Хорнунга [Homung's Surge Selector] (7-й)

Дикая Зона [Wildzone] (8-й)

Случайный Диспетчер Хорнунга [Hornung's Random Dispatcher] (8-й)

Дикий Ветер [Wildwind] (9-й)

Дикий Огонь [Wildfire] (9-й)

Стабилизация [Stabilize] (9-й)

Песня (Song)
Запрещено: по философиям

Вызов Помощника [Find Familiar] (1-й)

Друзья [Friends] (1-й)

Заколдованный Звук [Audible Glamer] (1-й)

Колкость [Taunt] (1-й)

Очаровать Существо [Charm Person] (1-й)

Сон [Sleep] (1-й)

Вызывание Роя [Summon Swarm] (2-й)

Забыть [Forget] (2-й)

Отвратительный Бесконтрольный Смех Таша [Tasha's Uncontrollable Hideous Laughter] (2-й)

Шепчущий Ветер [Whispering Wind] (2-й)

Вызывание Монстра I [Monster Summoning I] (3-й)

Обездвиживание Персоны [Hold Person] (3-й)

Текущий Огонь [Fireflow] (3-й)

Предложение [Suggestion] (3-й)

Вызывание Монстра II [Monster Summoning II] (4-й)

Вызывание Оборотней [Summon Lycanthrope] (4-й)

Замешательство [Confusion] (4-й)

Крик [Shout] (4-й)

Малое Внушение [Lesser Geas] (4-й)

Очарование Монстра [Charm Monster] (4-й)

Эмоция [Emotion] (4-й)

Вызывание Монстра III [Monster Summoning III] (5-й)

Грустный Разговор Леомунда [Leomund's Lamentable Belaborment] (5-й)

Обездвиживание Монстра [Hold Monster] (5-й)

Отпускание [Dismissal] (5-й)

Хаос [Chaos] (5-й)

Вызывание Монстра IV [Monster Summoning IV] (6-й)

Массовое Предложение [Mass Suggestion] (6-й)

Управление Погодой [Control Weather] (6-й)

Вызывание Монстра V [Monster Summoning V] (7-й)

Изгнание [Banishment] (7-й)

Изменение Формы Заклинания [Spell Shape] (7-й)

Очарование Растений [Charm Plants] (7-й)

Слово Силы, Ошеломить [Power Word, Stun] (7-й)

Вызывание Монстра VI [Monster Summoning VI] (8-й)

Вызывание Монстра VII [Monster Summoning VII] (8-й)

Заключение [Binding] (8-й)

Массовое Обаяние [Mass Charm] (8-й)

Непреодолимый Танец Отто [Otto's Irresistible Dance] (8-й)

Слово Силы, Ослепить [Power Word, Blind] (8-й)

Вопль Баньши [Wail Of The Banshee] (9-й)

Слово Силы, Убить [Power Word, Kill] (9-й)

Ремесло (Artifice)
Запрещено: по философиям

лозоходство [divining rod] (1-й)

Починка [Mending] (1-й)

цветной шар [chromatic orb] (1-й)

ледяной нож [ice knife] (2-й)

Ловушка Леомунда [Leomund's Trap] (2-й)

Лунная Руна [Moon Rune] (2-й)

Связать [Bind] (2-й)

Взрывчатые Руны [Explosive Runes] (3-й)

Изделие [Item] (3-й)

костяная дубина [bone club] (3-й)

кусачие зубы [snapping teeth] (3-й)

Небольшие Метеоры Мелфа [Melf's Minute Meteors] (3-й)

Огненная Стрела [Flame Arrow] (3-й)

Громовый Посох [Thunder Staff] (4-й)

Зачаровывание Оружия [Enchanted Weapon] (4-й)

Магическое Зеркало [Magic Mirror] (4-й)

Волшебный Посох [Magic Staff] (5-й)

Костяная Стрела [Arrow Of Bone] (6-й)

Межразмерный Клинок [Dimensional Blade] (6-й)

Кража Очарования [Steal Enchantment] (7-й)

Анализирование Двиомера [Analyze Dweomer] (8-й)

Симпатия-Антипатия [Antipathy-Sympathy] (8-й)

Изменение Формы [Shape Change] (9-й)

Приложение 4: Новое Распределение Жреческих Заклинаний по Сферам
В PHB клерики имеют главный доступ к общей, астральной, обаянию, боевой, создания, предсказания, охранной, лечения, некромантной, защитной, вызывания, солнечной сферам, а также младший доступ к элементной сфере.

Пересмотр: Клерики теряют доступ к солнечной сфере, элементному воздуху и элементному огню. Они сохраняют младший доступ к элементной воде и элементной земле.

Ранее, друиды имели главный доступ к общей, животной, элементной, лечения, растительной, погодной сферам, а также младший доступ к предсказательной.

Пересмотр: Друиды теряют доступ к сфере предсказания. Они получают главный доступ к солнечной сфере.
 * Отмечены кооперативные заклинания. Жирным шрифтом отмечены заклинания описанные в Томе Магии. Курсивом отмечены обратимые заклинания. Подчеркнутые заклинания представлены в Приложении 2 этой книги. как упомянуто в Главе 3, некоторые заклинания были добавлены к общей сфере. Также, другие сферы были реорганизованы.

Общая (All)
(Главный: любой жрец)
Благословение/Проклятие [Bless/Curse] (1-й)

Короткая Молитва [Orison] (1-й)

Обнаружение Магии [Detect Magic] (1-й)

Объединение [Combine] (1-й)

Очищение Еды и Питья/Порча Еды и Питья [Purify Food & Drink/Putrefy Food & Drink] (1-й)

Мистическая Передача* [Mystic Transfer*] (2-й)
Освящение/Загрязнение* [Sanctify/Defile*] (2-й)
Славословие [Chant] (2-й)

Рассеивание Магии [Dispel Magic] (3-й)

Снятие Проклятия/Насылание Проклятия [Remove Curse/Bestow Curse] (3-й)

Подъем* [Uplift*] (4-й)
Центр* [Focus*] (4-й)
Языки [Tongues] (4-й)

Вхождение* [Meld*] (5-й)
Искупление [Atonement] (5-й)

Истинное Наблюдение/Ложное Наблюдение [True Seeing/False Seeing] (5-й)

Квест [Quest] (5-й)

Коммуникация [Commune] (5-й)

Говорить с Монстрами [Speak With Monsters] (6-й)

Врата [Gate] (7-й)

Астральная (Astral)
(Главный: клерик)
Астральная Быстрота [Astral Celerity] (1-й)

Говорить с Астральным Путешественником [Speak With Astral Traveler] (1-й)
Восприимчивость к Астралу [Astral Awareness] (2-й)

Эфирный Барьер [Ethereal Barrier] (2-й)

Астральное Окно [Astral Window] (3-й)

Эфирность [Etherealness] (3-й)

Присоединится к Астральному Путешественнику [Join With Astral Traveler] (4-й)
Изменение Плана [Plane Shift] (5-й)

Астральное Заклинание [Astral Spell] (7-й)

Боевая (Combat)
(Главный: клерики, крестоносцы; Младший: монахи)
Волшебный Камень [Magical Stone] (1-й)

Команда [Command] (1-й)

Помощь [Aid] (2-й)

Призрачный Молот [Spiritual Hammer] (2-й)

Молитва [Prayer] (3-й)

Неземной Хор* [Unearthly Choir*] (3-й)
Декламация [Recitation] (4-й)
Столб Пламени [Flame Strike] (5-й)

Духовный Гнев* [Spiritual Wrath*] (6-й)
Слово Возвращения [Word Of Recall] (6-й)

Святое Слово/Оскверненное Слово [Holy Word/Unholy Word] (7-й)

Военная (War)
(Главный: крестоносцы)
Мораль [Morale] (1-й)

Храбрость [Courage] (1-й)

Восприятие Эмоции [Emotion Perception] (2-й)

Восстановление [Rally] (2-й)

Адаптация [Adaptation] (3-й)

Ежики [Caltrops] (3-й)

Укрепление Позиции [Fortify] (3-й)

Лидерство/Сомнение [Leadership/Doubt] (4-й)

Опутывание Ног/Облегчение Прохода [Tanglefoot/Selective Passage] (4-й)

Усиленное Укрепление Позиций [Entrench] (4-й)

Иллюзорная Артиллерия [Illusory Artillery] (5-й)
Маскировка [Disguise] (5-й)

Праведный Гнев Верующих [Righteous Wrath Of The Faithful] (5-й)

Изменение Гравитации [Gravity Variation] (6-й)

Иллюзорное Укрепление [Illusory Fortification] (7-й)
Теневая Боевая Машина [Shadow Engine] (7-й)

Время (Time)
(Младший: монахи)
Определение Возраста [Know Age] (1-й)

Определение Времени [Know Time] (1-й)

Дремота [Nap] (2-й)

Нерешительность [Hesitation] (2-й)

Выбор Будущего [Choose Future] (3-й)

Немедленное Предуреждение [Unfailing Premonition] (3-й)

Ускорение Лечения [Accelerate Healing] (3-й)

Внутренние Часы [Body Clock] (4-й)

Изменение Возраста Растения [Age Plant] (4-й)

Вне Времени [Othertirne] (5-й)

Водоем Времени [Time Pool] (5-й)

Изменение Возраста Объекта [Age Object] (5-й)

Повторение Действия [Repeat Action] (5-й)

Изменение Возраста Существа [Age Creature] (6-й)

Поворот Времени [Reverse Time] (6-й)

Проскочить День [Skip Day] (6-й)

Изменение Возраста Дракона [Age Dragon] (7-й)

Вызывание (Summoning)
(Главный: клерики, шаманы)
Проверка Веры [Call Upon Faith] (1-й)

Получение Святой Мощи [Draw Upon Holy Might] (2-й)

Посыльный [Messenger] (2-й)

Пыльный Демон [Dust Devil] (2-й)

Вызывание Духа Животного [Summon Animal Spirit] (3-й)

Отсылание [Abjure] (4-й)

Перемещение в Измерение [Dimensional Translocation] (5-й)

Рассеивание Зла/Рассеивание Добра [Dispel Evil/Dispel Good] (5-й)

Воздушный Слуга [Aerial Servant] (6-й)

Наколдовывание Животных [Conjure Animals] (6-й)

Оживление Объекта [Animate Object] (6-й)

Слово Возвращения [Word of Recall] (6-й)

Воплощение Божества [Spirit of Power] (7-й)

Преследователь Разума [Mind Tracker] (7-й)

Талисман Спасения [Succor] (7-й)

Эксдействие [Exaction] (7-й)

Животная (Animal)
(Главный: шаман, друид)
Дружба с Животным [Animal Friendship] (1-й)

Невидимость для Животных [Invisibility To Animals] (1-й)

Определение Местоположения Животного или Растения [Locate Animals Or Plants] (1-й)

Успокаивание Животных [Calm Animals] (1-й)

Говорить с Животными [Speak With Animals] (2-йи)

Очарование Змей [Snake Charm] (2-й)

Очаровать Существо или Млекопитающее [Charm Person Or Mammal] (2-й)

Посыльный [Messenger] (2-й)

Вызывание Насекомых [Summon Insects] (3-й)

Обездвиживание Животного [Hold Animal] (3-й)

Управление Животным [Control Animal] (3-й)

Барьер для Насекомых [Repel Insects] (4-й)

Вызывание Животного I [Animal Summoning I] (4-й)

Вызывание Лесных Существ [Call Woodland Beings] (4-й)

Увеличение Насекомого [Giant Insect] (4-й)

Вызывание Животного II [Animal Summoning II] (5-й)

Объединение с Природой [Commune With Nature] (5-й)

Туча Насекомых [Insect Plague] (5-й)

Увеличение Животного [Animal Growth] (5-й)

Вызывание Животного III [Animal Summoning III] (6-й)

Щит от Животных [Antianimal Shell] (6-й)

Ползающая Погибель [Creeping Doom] (7-й)

Реинкарнация [Reincarnate] (7-й)

Защита (Protection)
(Главный: клерики, шаманы; Младший: крестоносцы)
Защита от Зла/Защита от Добра [Protection from Evil/Protection from Good] (1-й)

Защита от Холода/Защита от Огня [Endure Cold/Endure Heat] (1-й)

Кольцо Рук/Кольцо Горя * [Ring of Hands/Ring of Woe*] (1-й)
Святость [Sanctuary] (1-й)

Время на Размышление [Withdraw] (2-й)

Сопротивляемость Кислоте и Коррозии [Resist Acid and Corrosion] (2-й)

Сопротивляемость Огню/Сопроротивляемость Холоду [Resist Fire/Resist Cold] (2-й)

Волшебное Одеяние [Magical Vestment] (3-й)

Защита от Зла, 10' Радиуса/Защита от Добра, 10' Радиус [Protection from Evil, 10' Radius/Prot. from Good, 10' Radius] (3-й)

Защита от Отрицательного Плана [Negative Plane Protection] (3-й)

Линия Защиты/Линия Разрушения [Line of Protection/Line of Destruction] (3-й)
Удаление Паралича [Remove Paralysis] (3-й)

Невосприимчивость к Заклинанию [Spell Immunity] (4-й)

Неприступный Разум [Impregnable Mind] (5-й)

Щит Против Растений [Antiplant Shell] (5-й)

Щит от Животных [Antianimal Shell] (6-й)

Антиминеральный Щит [Antimineral Shell] (7-й)

Святая Непроницаемость Разума [Impervious Sanctity of Mind] (7-й)

Лечение (Healing)
(Главный: клерики, крестоносцы, друиды; Младший: монахи, шаманы)
Лечение Легких Ранений/Причинение Легких Ранений [Cure Light Wounds/Cause Light Wounds] (1-й)

Замедление Действия Яда [Slow Poison] (2-й)

Лечение Средних Ранений/Причинение Средних Ранений [Cure Moderate Wounds/Cause Moderate Wounds] (2-й)

Излечение Болезней/Насылание Болезни [Cure Disease/Cause Disease] (3-й)

Лечение Определенных Повреждений [Repair Injury] (3-й)

Лечение Слепоты или Глухоты/Ослепление или Оглушение [Cure Blindness or Deafness/Cause Blindness or Deafness] (3-й)

Приостановление Действия Яда [Hold Poison] (3-й)

Лечение Серьезных Ранений/Причинение Серьезных Ранений [Cure Serious Wounds/Cause Serious Wounds] (4-й)

Нейтрализация Яда/Яд [Neutralize Poison/Poison] (4-й)

Усиление Лечения* [Fortify*] (4-й)
Лечение Критических Ранений/Причинение Критических Ранений [Cure Critical Wounds/Cause Critical Wounds] (5-й)

Лечение/Вред [Heal/Harm] (6-й)

Регенерация [Regenerate] (7-й)

Мысль (Thought)
(Главный: монахи)
Захват Мысли ([Thought Capture] 1-й)

Чтение Эмоций [Emotion Read] (1-й)

Идея [Idea] (2-й)

Чтение Разума [Mind Read] (2-й)

Телепатия [Telepathy] (3-й)

Управление Эмоциями [Emotion Control] (3-й)

Чтение Памяти [Memory Read] (3-й)

Гениальная Идея [Genius] (4-й)

Изменение Памяти [Modify Memory] (4-й)

Ментальное Доминирование [Mental Domination] (4-й)

Передача Мыслей [Thought Broadcast] (4-й)

Связь [Rapport] (4-й)

Солипцизм [Solipsism] (4-й)

Мысленный Импульс [Thoughtwave] (5-й)

Неприступный Разум [Impregnable Mind] (5-й)

Разрушение Памяти [Memory Wrack] (5-й)

Разрушение Разума [Mindshatter] (5-й)

Групповой Разум [Group Mind] (6-й)
Недоверие [Disbelief] (6-й)

Преследователь Разума [Mind Tracker] (7-й)

Святая Непроницаемость Разума [Impervious Sanctity of Mind] (7-й)

Некромантная (Necromantic)
(Главный: клерики; Младший: крестоносцы, монахи)
Невидимость для Нежити [Invisibility to Undead] (1-й)

Рассеивание Усталости [Dispel Fatigue] (1-й)

Восстановление Сил [Restore Strength] (2-й)

Помощь [Aid] (2-й)

Говорить с Мертвыми [Speak with Dead] (3-й)

Защита от Отрицательного Плана [Negative Plane Protection] (3-й)

Оживление Мертвеца [Animate Dead] (3-й)

Симулирование Смерти [Feign Death] (3-й)

Удаление Паралича [Remove Paralysis] (3-й)

Приостановка Жизнедеятельности [Suspended Animation] (4-й)

Усиленная Выносливость [Unfailing Endurance] (4-й)

Оживление Умершего [Raise Dead] (5-й)

Воскрешение [Resurrection] (7-й)

Восстановление [Restoration] (7-й)

Обаяние (Charm)
(Главный: клерики)
Команда [Command] (1-й)

Святость [Sanctuary] (1-й)

Снять Страх/Внушить Страх [Remove Fear/Cause Fear] (1-й)

Музыка Сфер [Music Of The Spheres] (2-й)
Обездвиживание Персоны [Hold Person] (2-й)

Очарование Змей [Snake Charm] (2-й)

Привести в Восторг [Enthrall] (2-й)

Диктат [Dictate] (3-й)

Управление Эмоциями [Emotion Control] (3-й)

Передача Заклинаний [Imbue With Spell Ability] (4-й)

Плащ Храбрости/Плащ Страха [Cloak Of Bravery/Cloak Of Fear] (4-й)

Свободное Действие [Free Action] (4-й)

Управление Монстром [Command Monster] (6-й)

Замешательство [Confusion] (7-й)

Эксдействие [Exaction] (7-й)

Охрана (Guardian)
(Главный: клерики, крестоносцы, монахи)
Благословенная Настороженность [Blessed Watchfulness] (1-й)

Свет/Темнота [Light/Darkness] (1-й)

Священная Охрана [Sacred Guardian] (1-й)
Виверна Часовой [Wyvern Watch] (2-й)

Железная Стойкость [Iron Vigil] (2-й)

Тишина, 15' Радиус [Silence, 15' Radius] (2-й)

Непрерывный Свет/Непрерывная Темнота [Continual Light/Continual Darkness] (3-й)

Охранная Надпись [Glyph of Warding] (3-й)

Отсылание [Abjure] (4-й)

Размерный Якорь [Dimensional Anchor] (4-й)

Непрерывная Бдительность Святого Стража [Unceasing Vigilance of the Holy Sentinel] (5-й)
Рассеивание Зла/Рассеивание Добра [Dispel Evil/Dispel Good] (5-й)

Запрет [Forbiddance] (6-й)

Стена из Лезвий [Blade Barrier] (6-й)

Символ [Symbol] (7-й)

Погода (Weather)
(Главный: друиды)
Огонь Фейри [Faerie Fire] (1-й)

Потемнение [Obscurement] (1-й)

Вызывание Молнии [Call Lightning] (3-й)

Предсказание Погоды [Weather Prediction] (3-й

Защита от Молний [Protection from Lightning] (4-й)

Погодный Стазис [Weather Stasis] (4-й)
Управление Температурой, 10' Радиус [Control Temperature, 10' Radius] (4-й)

Радуга [Rainbow] (5-й)

Управление Ветром [Control Winds] (5-й)

Вызывание Подходящей Погоды [Weather Summoning] (6-й)

Управление Погодой [Control Weather] (7-й)

Порядок (Law)
(Главный: законные крестоносцы)
Защита от Хаоса [Protection from Chaos] (1-й)

Команда [Command] (1-й)

Обездвиживание Персоны [Hold Person] (2-й)

Привести в Восторг [Enthrall] (2-й)

Успокаивание Хаоса [Calm Chaos] (2-й)

Диктат [Dictate] (3-й)

Единая Сила [Strength of One] (3-й)

Постоянное Размышление [Rigid Thinking] (3-й)

Защитная Гармония [Defensive Harmony] (4-й)

Маниакальный Порядок [Compulsive Order] (4-й)

Запрет или Разрешение [Impeding Permission] (5-й)

Сила Чемпиона [Champion's Strength] (5-й)

Законные Мысли [Legal Thoughts] (6-й)

Предсказание (Divination)
(Главный: клерики, монахи)
Анализ Равновесия [Analyze Balance] (1-й)

Обнаружение Зла/Обнаружение Добра [Detect Evil/Detect Good] (1-й)

Обнаружение Яда [Detect Poison] (1-й)

Нахождение Ловушек [Find Traps] (2-й)

Обнаружение Обаяния/Необнаружимое Обаяние[Detect Charm/Undetectable Charm] (2-й)

Предзнаменование [Augury] (2-й)

Говорить с Мертвыми [Speak With Dead] (3-й)

Обнаружение Высшего Измерения [Extradimensional Detection] (3-й)

Обнаружение Духов [Detect Spirits] (3-й)

Обнаружение Объекта/Скрывание Объекта [Locate Object/Obscure Object] (3-й)

Всеведающий Глаз [Omniscient Eye] (4-й)

Обнаружение Лжи/Необнаружимая Ложь [Detect Lie/Undetectable Lie] (4-й)

Предсказание [Divination] (4-й)

Волшебная Купель [Magic Font] (5-й)

Предсказание Последствий [Consequence] (5-й)

Говорить с Камнем [Stone Tell] (6-й)

Нахождение Пути/Потеря Пути [Find The Path/Lose The Path] (6-й)

Божественное Вдохновение [Divine Inspiration] (7-й)

Путешествий (Travelers)
(Главный: шаманы)
Определение Направления [Know Direction] (1-й)

Аура Комфорта [Aura of Comfort] (2-й)
Облегчение Нагрузки [Lighten Load] (2-й)

Определение Обычаев [Know Customs] (3-й)

Помогающая Рука [Helping Hand] (3-й)

Разбивание Лагеря [Create Campsite] (3-й)

Древесный Скакун [Tree Steed] (4-й)
Круг Секретности [Circle of Privacy] (4-й)
Легкий Марш [Easy March] (5-й)
Освобождение Пути [Clear Path] (5-й)

Монстр Скакун [Monster Mount] (6-й)

Парящая Дорога [Hovering Road] (7-й)

Растительная (Plant)
(Главный: друиды; Младший: шаманы)
Дубинка [Shillelagh] (1-й)

Идти не Оставляя Следов [Pass without Trace] (1-й)

Определение Местоположения Животного или Растения [Locate Animals or Plants] (1-й)

Опутывание [Entangle] (1-й)

Благословенные Ягоды/Проклятые Ягоды [Goodberry/Badberry] (2-й)

Искривление Дерева [Warp Wood] (2-й)

Кожа как Кора [Barkskin] (2-й)

Обнаружение Ловушек и Ям [Detect Snares & Pits] (2-й)

Подножка [Trip] (2-й)

Дерево [Tree] (3-й)

Замедление Гниения [Slow Rot] (3-й)

Ловушка [Snare] (3-й)

Рост Колючек [Spike Growth] (3-й)

Рост Растений [Plant Growth] (3-й)

Говорить с Растениями [Speak with Plants] (4-й)

Иллюзорный Лес [Hallucinatory Forest] (4-й)

Обездвиживание Растений [Hold Plant] (4-й)

Превращение Палок в Змей [Sticks to Snakes] (4-й)

Проход в Растениях [Plant Door] (4-й)

Объединение с Природой [Commune with Nature] (5-й)

Проход в Растениях [Pass Plant] (5-й)

Щит Против Растений [Antiplant Shell] (5-й)

Оживший Дуб [Liveoak] (6-й)

Отбросить Все Деревянное [Turn Wood] (6-й)

Перемещение Сквозь Растения [Transport Via Plants] (6-й)

Стена из Шипов [Wall of Thorns] (6-й)

Изменяющийся Посох [Changestaff] (7-й)

Создание (Creation)
(Главный: клерики)
Свет/Темнота [Light/Darkness] (1-й)

Создание Святого Символа [Create Holy Symbol] (2-й)

Непрерывный Свет/Непрерывная Темнота [Continual Light/Continual Darkness] (3-й)

Создание Еды и Воды [Create Food & Water] (3-й)

Благословенное Изобилие [Blessed Abundance] (5-й)

Великий Круг Света/Великий Круг Тьмы* [The Great Circle/The Black Circle*] (6-й)

Пир Героев [Heroes' Feast] (6-й)

Стена из Лезвий [Blade Barrier] (6-й)

Солнце (Sun)
(Главный: друиды)
Свет/Темнота [Light/Darkness] (1-й)

Солнечный Жар [Sunscorch] (1-й)

Звездное Сияние [Starshine] (3-й)

Непрерывный Свет/Непрерывная Темнота [Continual Light/Continual Darkness] (3-й)

Благословенная Теплота [Blessed Warmth] (4-й)

Луч Лунного Света [Moonbeam] (5-й)

Радуга [Rainbow] (5-й)

Обжигающий Шар Сола [Sol's Searing Orb] (6-й)

Солнечный Луч [Sunray] (7-й)

Стража (Wards)
(Главный: крестоносцы, шаманы)
Антипаразитический Барьер [Antivermin Barrier] (1-й)

Тяжелый Сундук [Weighty Chest] ((1-й)
Зона Правды [Zone of Truth] (2-й)
Игривый Сундук [Frisky Chest] (2-й)

Эфирный Барьер [Ethereal Barrier] (2-й)

Визжащие Полы [Squeaking Floor] (3-й)

Воровское Переживание [Thief's Lament] (3-й)

Зона Приятного Воздуха [Zone of Sweet Air] (3-й)
Очищение от Невидимости [Invisibility Purge] (3-й)

Эффективная Стража от Монстров [Efficacious Monster Ward] (3-й)

Очищение от Огня [Fire Purge] (4-й)

Погодный Стазис [Weather Stasis] (4-й)
Заземление [Grounding] (5-й)
Кричащие Стены [Shrieking Walls] (5-й)

Односторонний Барьер [Barrier of Retention] (5-й)

Охрана от Элементалов [Elemental Forbiddance] (5-й)

Стража от Нежити [Undead Ward] (5-й)

Отрава для Драконов [Dragonbane] (6-й)

Сжимающиеся Стены [Crushing Walls] (6-й)

Устойчивая Земля [Land of Stability] (6-й)

Стены со Щупальцами [Tentacle Walls] (7-й)

Хаос (Chaos)
(Главный: хаотичные крестоносцы)
Боевая Удача [Battlefate] (1-й)

Ошибочное Официальное Письмо [Mistaken Missive] (1-й)

Пир Разногласия [Dissension's Feast] (2-й)
Хаотичная Охрана [Chaos Ward] (2-й)

Ошибочная Причинноследственная Связь [Random Causality] (3-й)

Ощибочное Использование Магии [Miscast Magic] (3-й)

Перевернутая Этика [Inverted Ethics] (4-й)
Хаотичный Бой [Chaotic Combat] (4-й)
Хаотичный Сон [Chaotic Sleep] (4-й)
Хаотичные Команды [Chaotic Commands] (5-й)

Щит из Энтропии [Entropy Shield] (6-й)

Некотролируемая Погода [Uncontrolled Weather] (7-й)

Числа (Numbers)

(Главный: монахи)
Анализ Равновесия [Analyze Balance] (1-й)

Вычисление [Calculate] (1-й)

Чтение Личности [Personal Reading] (1-й)

Момент [Moment] (2-й)

Музыка Сфер [Music of the Spheres] (2-й)
Обнаружение Высшего Измерения [Extradimensional Detection] (3-й)

Узнавание Истинного Имени [Telethaumaturgy] (3-й)

Чтение Момента [Moment Reading] (3-й)

Эфирность [Etherealness] (3-й)

Дополнение [Addition] (4-й)

Сворачивание Измерения [Dimensional Folding] (4-й)

Управление Вероятностью [Probability Control] (4-й)

Карман Высшего Измерения [Extradimensional Pocket] (5-й)

Манипулирование Высшим Измерением [Extradimensional Manipulation] (5-й)

Перемещение в Измерение [Dimensional Translocation] (5-й)

Предсказание Последствий [Consequence] (5-й)

Отражение Физических Воздействий [Physical Mirror] (6-й)

Уединение [Seclusion] (6-й)

Вневременность [Timelessness] (7-й)

Деформация Пространства [Spacewarp] (7-й)

Элементная, Вода (Elemental, Water)
(Главный: друиды; Младший: клерики)
Создание Воды/Уничтожение Воды [Create Water/Destroy Water] (1-й)

Водный Кулак [Watery Fist] (2-й)

Дышать Водой/Дышать Воздухом [Water Breathing/Air Breathing] (3-й)

Хождение по Воде [Water Walk] (3-й)

Волшебное Зеркало в Водоеме [Reflecting Pool] (4-й)

Понижение Уровня Воды/Повышение Уровня Воды [Lower Water/Raise Water] (4-й)

Создание Льда [Produce Ice] (5-й)

Превращение Воды в Пыль/Улучшенное Создание Воды [Transmute Water to Dust/Improved Create Water] (6-й)

Разделение Вод [Part Water] (6-й)

Вызывание Водного Элементала [Conjure Water Elemental] (7-й)

Цунами [Tsunami] (7-й)

Элементная, Воздух (Elemental, Air)
 (Главный: друиды)
Столб Ветра [Wind Column] (1-й)

Пыльный Демон [Dust Devil] (2-й)

Ветряной Слуга [Wind Servant] (3-й)

Зона Приятного Воздуха [Zone of Sweet Air] (3-й)

Ветряная Повозка [Windborne] (4-й)

Идти По Воздуху [Air Walk] (5-й)

Очищающее Облако [Cloud of Purification] (5-й)

Управление Ветром [Control Winds] (5-й)

Вихрь [Whirlwind] (6-й)

Вызывание Воздушного Элементала [Conjure Air Elemental] (7-й)

Лететь Как Ветер [Wind Walk] (7-й)

Элементная, Земля (Elemental, Earth)
(Главный: друиды; Младший: клерики)
Сила Камня [Strength Of Stone] (1-й)

Размягчение Земли и Камня [Soften Earth And Stone] (2-й)

Вхождение в Камень [Meld Into Stone] (3-й)

Оформление Камня [Stone Shape] (3-й)

Адамантитовая Палица [Adamantite Mace] (4-й)

Превращение Камней в Грязь/Превращение Грязи в Камень [Transmute Rock To Mud/Transmute Mud To Rock] (5-й)

Шипастые Камни [Spike Stones] (5-й)

Говорить с Камнем [Stone Tell] (6-й)

Антиминеральный Щит [Antimineral Shell] (7-й)

Вызывание Элементала Земли [Conjure Earth Elemental] (7-й)

Землетрясение [Earthquake] (7-й)

Оживление Камня [Animate Rock] (7-й)

Превращение Металла в Дерево [Transmute Metal To Wood] (7-й)

Элементная, Огонь (Elemental, Fire)
(Главный: друиды)
Долгое Горение [Log of Everbuming] (1-й)

Огненный Свет [Firelight] (1-й)

Нагревание Металла/Замораживание Металла [Heat Metal/Chill Metal] (2-й)

Огненная Ловушка [Fire Trap] (2-й)

Пылающее Лезвие [Flame Blade] (2-й)

Создание Пламени [Produce Flame] (2-й)

Защита от Огня [Protection from Fire] (3-й)

Пиротехника [Pyrotechnics] (3-й)

Хождение по Огню [Flame Walk] (3-й)

Создание Огня/Подавление Огня [Produce Fire/Quench Fire] (4-й)

Огненная Стена [Wall of Fire] (5-й)

Оживление Пламени [Animate Flame] (5-й)

Наколдовывание Огненного Элементала [Conjure Fire Elemental] (6-й)

Огненные Семена [Fire Seeds] (6-й)

Колесница Састера [Chariot of Sustarre] (7-й)

Огненный Шторм [Fire Storm] (7-й)
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