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От переводчика

При переводе я старался опираться на все доступные материалы на русском языке и здравый смысл. При переводе имен собственных – доступные транскрипции в комплитах и правила английского языка.

Для названий школ волшебства, навыков, престиж-классов и заклинаний в скобках даны оригинальные английские названия.

Перевод некоторых спорных слов:

spell – заклинание, чары или (в общем смысле) магия

cast – накладывать, колдовать или читать

caster, spellcaster – колдующий или заклинатель

wizard  - волшебник

sorcerer – колдун

outsider – аутсайдер

celestial – небесный или селестиал

beast – тварь

fiend – изверг

Благодарю всех тех, кто помогал мне в работе над этим переводом – посетителей форума на forums.rpgworld.ru.

Жду откликов, стоит ли продолжать переводы D&D-материалов.

LE_Ranger, LE_Ranger@rambler.ru

ВВЕДЕНИЕ
Магия - естественная кровь, которая дает жизнь фантастическим мирам. Никакой компонент не фундаментален более для игры "Подземелья и Драконы". Немногие классы столь же изящны, и ни один не столь же очарователен, как волшебники и колдуны игры. Эти герои выявляют силу, истинный источник которой остается тайной. Хотя многие пробовали мастерить ее, все в конечном счете потерпели неудачу, потому что магия - сила, которая выше объяснений.
Несмотря на тайну или из-за этого, магия - дверной проем в царство, где все возможно. Позвольте военным классам эксплуатировать простое физическое мастерство — тайные заклинатели знают устные ключи и мистические ритуалы, которые выпускают силу самой материи бытия. Обязанные только своей совести, наиболее мощные заклинатели становятся самыми знающими в тайных знаниях. Некоторые в конечном счете владеют силами, подобными таковым божеств.
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ЧЕМ ЭТА КНИГА ЯВЛЯЕТСЯ

И ЧЕМ - НЕТ
Этот материал новый и принадлежит новому изданию игры "Подземелья и Драконы". Вы найдете новые умения, заклинания и престиж-классы, а также полезные советы для получения наибольшего от вашего заклинателя.
Это приложение разработано с системой правил, представленной в "Руководстве Игрока", "Руководстве Ведущего" и "Руководстве Монстров".
Эта книга дает выбор, а не ограничения, для игры в D&D-игры. Игроки должны спросить своих Ведущих о включении любых элементов этой книги. DMы могут также использовать новые умения, заклинания и престиж-классы, чтобы проектировать неигровых персонажей. Используйте то, что пожелаете, и изменяйте или игнорируйте остальное. Имейте это в виду и наслаждайтесь!

КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ ЭТУ КНИГУ
Первичная цель этой книги состоит в том, чтобы помочь Вам настроить вашего игрового персонажа-волшебника или колдуна, олицетворяя его, расширяя диапазон его способностей и увеличивая роль, которую он играет в приключенческой партии.
Информация в этой книге - руководство для игроков и DMов. В дополнение к полностью новому материалу, она предлагает руководство и советы на темы постоянного интереса для колдовских персонажей.
Глава 1: Тайные Знания обеспечивают объяснения, советы и расширения к магическим темам, которые уже являются частью игры. Здесь Вы найдете такие темы, как выбор специализации, выбор метамагических умений и забота и подбор фамильяров.
Глава 2: Умения предлагает специальные умения для улучшения ваших заклинателей, типа Замены Энергии и Заклинания Санктума.
Глава 3: Престиж-классы направляет ваших заклинателей в новом направлении престиж-классами бледного мастера, элементного ученого и другими.
Глава 4: Инструменты Торговли представляет специальные предметы, интересные персонажам и колдовских, и не колдовских классов.
Глава 5: Заклинания не только расширяет выбор тайных заклинаний от 0 до 9-го уровня, но также обеспечивает дополнительные советы при проектировании новых ваших собственных заклинаний , а также обеспечение обновленных официальных версий заклинаний полиморфа другого и полиморфа себя. Версии заклинании, представленные здесь, заменяют представленные в "Руководстве Игрока".

ГЛАВА 1:
ТАЙНЫЕ ЗНАНИЯ
"Талант - дар. Обучение открывает коробку."
- Миали
Как лучше всего развить магические таланты вашего PC? Должны ли Вы рассматривать улучшенного фамильяра? Что является хорошим проектом для магического дома? Эта глава описывает эти и другие проблемы волшебников и колдунов.

СОЗДАНИЕ ЭФФЕКТИВНОГО ЗАКЛИНАТЕЛЯ
Эти советы предназначены для помощи Вам в максимизировании вашего выбора в качестве колдуна или волшебника. Они основаны на опыте авторов, но, подобно всем советам, субъективны. Однако, это место, чтобы начать, основа, на которой Вы можете построить вашего собственного идеального заклинателя.

Основы
Несколько простых начальных зацепок для вашего персонажа могут сделать все более поздние различия.

Показатели Способностей

Средний персонаж 1-го уровня начинает игру с типичными показателями способностей 15, 14, 13, 12, 10 и 8. Вашим первым импульсом может быть - поместить самый высокий показатель в способность, которая управляет вашим колдовством (Интеллект для волшебника или Харизма для колдуна). Это - хороший выбор по нескольким причинам: Вы начинаете с самых высоких возможных DC спасбросков для всех ваших заклинаний и Вы можете читать бонусные заклинания и заклинания более высокого уровня. Если Вы выбираете высокий Интеллект, ваш персонаж также получает намного больше пунктов навыков.
Однако, это не единственный выбор. Вы можете захотеть иметь ваш самый высокий показатель в способности, которая поможет Вам прожить достаточно долго, чтобы наложить все эти великие заклинания. Уловка здесь - балансировать между долгосрочными перспективами и сиюминутным выживанием. Помещение второго по величине показателя в вашу способность колдовства и самого высокого показателя в другое место - обычно хороший компромисс. Вы можете всегда увеличить Интеллект или Харизму, когда Вы достигнете 4-го уровня (и каждые четыре уровня после этого). Даже если Вы решаете настраиваться на длинный срок, помещая ваш лучший показатель в способность колдовства, хорошая идея - поместить ваш второй по величине показатель в способность "выживания".
Которые из способностей помогают Вам выжить? Телосложение - хороший выбор, потому что оно одновременно увеличивает и ваши спасброски Стойкости, которые - не лучшая ваша категория (спасброски Воли имеют самые высокие модификаторы и для волшебников, и для колдунов), и очки жизни. И какой маг не нуждается в макимуме стартовых очков жизни?
Ловкость столь же хороша, как и Телосложение, но она требует немного больше веры. Ваш спасбросок Рефлексов (также не ваш лучший) улучшается, помогая Вам избежать многих эффектов заклинаний и урона от ловушек, то же, что делает и ваш Класс Доспехов. Беря меньше урона в среднем, Вы можете позволить себе иметь меньшее количество очков жизни. Кроме того, хорошая Ловкость помогает вашим дальнобойным атакам — включая некоторые заклинания. Если ваш выбор заклинаний сконцентрирован на заклинаниях, требующих броска дальней атаки, высокая Ловкость хорошо послужит Вам.

Выбор Фамильяра
Различные фамильяры предлагают много выгод, так что остановитесь и подумайте, от которого Вы получите наибольшее. Трудно упустить полезность летающего фамильяра типа ворона или совы, особенно, когда они станут способны доставить заклинание касанием для Вас, но рассмотрите и непритязательную жабу. Она предоставляет +2 модификатор к вашему показателю Телосложения. Мало того, что это, возможно, усиливает ваши слабые спасброски Стойкости, но это добавляет существенные очки жизни на каждом уровне — и даже несколько дополнительных. По мере приключенческой карьеры жаба может хорошо обеспечить самую большую выгоду. Крыса или ласка - также хороший выбор, так как они предоставляют +2 модификатор к вашим слабым спасброскам (Стойкости и Рефлексов соответственно).

Оснащение
Заклинатель далеко на бесполезен, когда он без заклинаний. Смешивание их с рукопашным оружием - действительно не ваш стиль, но всегда хорошо иметь под рукой дальнобойное оружие. Если вы - эльф, ваша хорошая Ловкость и родное мастерство с лкуами делает Вас хорошим стрелком из длинного лука. Тем не менее, даже арбалет может наносить приличный урон, несмотря на увеличенное время перезарядки.
Как только Вы высвобождаете небольшие деньги, их стоит вложить в некоторые "гранаты": несколько фляг кислоты, алхимического огня или святой воды. Любая из них - хорошая дальнобойная атака в руках — особенно если Вы имеете высокий показатель Ловкости, чтобы более вероятно поразить цель. В этом отношении задерживающие и разрушающие изделия типа громовых камней, шариков вспышки и мешков-липучек могут действительно спасти вашу шкуру, когда у Вас нет никаких доступных заклинаний.
Транспортировка для фамильяра (см. Главу 4: Инструменты Торговли) - почти обязательный предмет, чтобы держать этого драгоценного компаньона в безопасности от вреда.

Выбор Умений
Все умения важны и имеют свое использование, но получить их по крайней мере столь же важно, как и добраться до них. Неудачный изначальный выбор может воспрепятствовать Вам в течение вашей карьеры.

Первое и Сначала
Волшебники получают Написание Свитка свободно, так что всегда готовят свитки, если Вы имеете время и деньги. Свитки заклинаний низкого уровня недороги для создания и делают прекрасный резерв, позволяя Вам читать больше заклинаний в день, чем иначе возможно. Колдуны не начинают со свободного умения, и так как они уже могут читать заклинания несколько раз в данный день, Написание Свитка не может быть лучшим выбором. Они получат большую выгоду от умений, которые улучшают эффективность наложения, типа Фокуса Заклинания. Лучшее использование для дополнительных умений - улучшить ваши заклинания. В то время как метамагические умения предназначены, чтобы делать точно то же, но большинство бьют по уровню заклинаний, повышая его далее практического, когда вы только начинаете. Так что подумайте сначала о взятия некоторых общих умений.
Замечательное умение и для колдунов и волшебников - Фокус Заклинания, который поднимает DC спасбросков заклинаний, которые Вы читаете из специфической школы. Конечно, это умение также прокладывает путь к Великому Фокусу Заклинания (см. Главу 2: Умения). Повышая DC спасбросков, вы более вероятно затронете противников вашими заклинаниями. Фокус Заклинания полезен гораздо более часто, чем Проникновение Заклинания, которое является выгодным только против существ с сопротивлением заклинаниям, так что его имеет смысл брать раньше. Это особенно истинно, если Вы - волшебник-специалист. Тем не менее, рассмотрите Проникновение Заклинания позже, потому что в конечном счете вы встанете против противника с сопротивлением заклинаниям и будете нуждаться во всей помощи, которую Вы можете получить.
С другой стороны, при чтении заклинания, которое рассчитывается с дальней атакой касанием, DC спасбросков менее важны, чем то, насколько хорошо Вы можете нацелить его. Заклинатель в этой ситуации, имеющий высокую Ловкость, выиграет и получит больше всего пользы от Направленного Чистого Выстрела и Точного Выстрела. Поскольку заклинания дальним касанием во многом работают как дальнобойное оружие, оба этих умения также улучшают и их (см. Подобные Оружию Заклинанию в Главе 5: Заклинания). Лучшее в том, что эти умения также работают с вашим луком или арбалетом.

Следующий Шаг
Как только Вы имеете еще несколько уровней, настает время для другого общего умения. Трудно сказать "нет" умению Сварить Зелье, особенно, если вы - волшебник. Способность создавать потребительские магические предметы, годные к употреблению любым, за половину рыночной цены, является большим преимуществом (что истинно для любого умения создания предмета). Создание Жезла также невероятно полезно, и оно доступно на 5-м уровне (первая возможность бонусного умения волшебника). Для волшебника это - жизненное умение, да и колдуны должны серьезно подумать о его приобретении. Многие самосозданные жезлы были спасением заклинателей, когда истощались персональные заклинания.

Волшебники
Волшебники имеют огромное преимущество в своих бонусных умениях (метамагия, создание предмета и Мастерство Заклинаний). Метамагические умения - ваш лучший друг, но будьте осторожны, стартуя с ними. Ваш первый выбор не должен натолкнуться на ячейку заклинания больше чем на одни или два уровня. Тогда Вы можете воспользоваться преимуществом их немедленно с вашими заклинаниями самого низкого уровня.
Как только вы достаточно высокого уровня, возьмите такие сочные метамагические умения, как Ускорение Заклинания или Максимизирование Заклинания. Которое лучше? Максимизирование Заклинания поднимает ячейку заклинания всего на три уровня — и Вы можете получить многое от максимизированных магических ракет. Однако, Ускорение Заклинания - ваш туз: даже ускоренный подъем паука может позволить Вам отступить в ситуации, в которой Вы предпочли бы не оставаться. На более высоких уровнях ускоренная дверь измерений или полет - хороший резерв для любого приключенца-заклинателя.

Колдуны
Общие умения - в общем лучший выбор для колдунов. Поскольку вы читаете одни и те же заклинания много раз, Фокус Заклинания продолжает быть очень хорошим выбором. Следуя этой философии, Вы выбираете Фокус Заклинания в других школах, с Великим Фокусом Заклинания в одной или более, возможно с Проникновением Заклинания и умениями, которые усиливают и заклинания, и дальнобойное оружие. Первичное среди эти последних - Специализация Заклинания (см. Главу 2: Умения): В соединении с Направленным Чистым Выстрелом Вы можете наносить +3 пункта урона вашими заклинаниями дальней атаки.
Колдуны должны подходить к метамагическим умениям с опаской. Когда Вы используете метамагическое умение, это - полнораундовое действие для чтения заклинания (см. Время чтения в Главе 5: Заклинания). Вы не можете брать действие движения в течение того раунда, который может быть опасен в бою. Для колдуна Ускорение Заклинания не стоит даже рассматривать. Максимизирование Заклинания - все же хороший выбор, но Вы не можете использовать его эффективно, пока не достигнете 8-го уровня (первый уровень, на котором Вы имеете ячейки заклинания 4-го уровня). С другой стороны, с таким ограниченным выбором заклинаний, метамагические умения дают Вам весьма необходимую гибкость — особенно, когда это касается атакующих заклинаний. Например, на 8-м уровне Вы можете читать заклинание 4-го уровня по крайней мере три раза каждый день, но вы будете знать только его. Если Вы выбираете полезное заклинание типа полиморфа себя, улучшенной невидимости или двери измерений, Вы должны уступить хорошие наступательные заклинания 4-го уровня типа ледяного шторма. Но максимизированная магическая ракета, усиленная кислотная стрела Мелфа или увеличенный или усиленный огненный шар или заряд молнии восполнят это.
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Выбор Заклинаний
Заклинания делают мага.
Хотя разнообразие и количество тайных заклинаний позволяют Вам принимать разнообразные роли в партии, ваши компаньоны, вероятно, обращаются к Вам за наступательной силой и случайной частицей магического решения проблем. Большинство времени вы - единственный член партии, который может повреждать или уничтожать несколько противников одновременно (не жертвуя потенциальными излечивающими заклинаниями, как клерик). В другое время правильное заклинание может решить трудную проблему или даже обернуть поражение в триумф.

Заклинания Низкого Уровня
Хоть и с некоторыми разногласиями, но в конечном счете каждый колдун и волшебник выбирает магическую ракету. Почему бы и нет — это наступательное заклинание 1-го уровня, которое не требует ни броска атаки и не позволяет спасбросок. Даже колдун, с его ограниченным выбором заклинаний, преуспеет с этим.
Другим жизненным заклинанием, особенно для волшебника, является доспех мага. Колдун может захотеть подождать, чтобы приобрести его, поскольку наложение его неоднократно имеет небольшую ценность. Тем не менее, если в партии есть монах, он будет вашим лучшим другом, когда Вы читаете доспех мага на него перед каждым приключением — все типы бонуса складываются с AC монаха.
По мере приобретения Вами большего количества заклинаний 1-го уровня, рассмотрите те, которые могут решить столкновение без вспышек и ударов. Они включают зачарование персоны (делает иначе трудного противника дружественным, по крайней мере на некоторое время) и замену себя (удобная маскировка). Заклинание сон может иметь захватывающие эффекты против больших групп слабых противников. Цветной спрей почти так же эффективен против слабых противников и сохраняет некоторую эффективность даже против существ, которых не затрагивает сон.
Как только ваш заклинатель сможет читать заклинания 2-го уровня, выберите одно или более тех, которые увеличивают способности. Больше чем когда-либо прежде ваши показатели способностей определяют, как хорошо Вы принимаете и наносите урон всех типов. Так как кошачья грация и выносливость помогают любому персонажу, колдун может решить приобрести одно из них сразу, несмотря на свой ограниченный выбор заклинаний. Сила быка наименее полезна для заклинателей, но если боевые специалисты в вашей партии могут рассчитывать на Вас, чтобы увеличить свои показатели Силы, Вы можете рассчитывать на них, чтобы защитить Вас более эффективно в рукопашной.
Среди заклинаний 2-го уровня невидимость - великое благо для волшебников и колдунов, особенно если в партии имеется жулик. Волшебники также извлекают выгоду из более раннего изучения видеть невидимое, но ограниченный выбор колдуна откладывает это заклинание на более позднее время. По мере роста вашего списка заклинаний 2-го уровня рассмотрите гипнотический образ (хорош для изъятия противников из борьбы или отвлекания потенциальных противников без фактического вреда) и левитацию.
Никакой заклинатель не может обойтись без рассеивания магии, и оно должно определенно быть одним из ваших заклинаний 3-го уровня. Колдун может предпочесть огненный шар, заряд молнии или полет как свой первый выбор, но это заслуживает быть следующим. Его использований - легион: вы можете подавлять использующих заклинания врагов, уничтожая их повышения способностей, магические защиты и даже их антимагические заклинания при хорошем броске. Хорошие заклинания для решения проблем на 3-м уровне включают предложение, сферу невидимости и языки. Вы также имеете для выбора некоторые превосходные заклинания для поддержки партии, типа удивительной спешки.

Заклинания Более Высокого Уровня
Как только Вы построили репертуар из заклинаний от 1-го до 3-го уровня, Вы должны хорошенько обдумать тип персонажа, который вы играете. Определение этой темы делает выбор заклинаний более высокого уровня более прямым, хотя Вы можете всегда изменить вашу фокусировку.

Волшебники
Если вы - тип, который находит приятным сбрызгивать оппозицию наступательными заклинаниями, нет никакой нехватки выбора. Заклинания типа ледяного шторма, стены огня, облака-убийцы, конуса холода, кислотного тумана, цепной молнии, отложенного взрыва огненного шара, призматического распылителя, жуткого увядания, зажигательного облака и роя метеоров (самое большое, самое роскошное атакующее заклинание игры) позволяют Вам наносить урон всех видов.
Вы можете также захотеть рассмотреть дополнительные средства нападения на ваших противников. Иногда, например, лучше быстро нанести поражение одному мощному противнику, чем повредить нескольких сразу. Заклинания типа полиморфа другого, призрачного убийцы, смещения, дезинтеграции и различные заклинания слова силы способны устранять индивидуальные цели.
Если Вы уже имеете основные заклинания атаки низкого уровня (магическая ракета, огненный шар и заряд молнии), они продолжают хорошо служить Вам. Заклинатели, не заинтересованные только боем, могут рассматривать заклинания, которые предоставляют гибкость, и они позволяют им исполнять задачи, которые больше никто не может. Они включают полиморф себя, дверь измерений, стенопроход, магическую флягу, фазовую дверь, варианты заклинания руки Бигби и два величайших заклинания игры с гибкой целью - ограниченное желание и желание.
Те, кто предпочитают более тонкий или защитный подход к приключениям, также имеют разнообразные заклинания, доступные на высоких уровнях. Каменная кожа - хорошая защита от всего вокруг, особенно соединенная с заклинанием щит и несколькими хорошими защитными изделиями. Стена силы - высшая физическая защита, и антимагическое поле подобно же эффективно против магических угроз. Не пропустите непредвиденное обстоятельство, обращение заклинания и чистый разум.
Если Вы любите скорее ловко идти по вашему путь, чем сталкиваться, лучший выбор заклинаний - зачарование монстра, удержание монстра, доминировать над персоной, отвращение и доминировать над монстром. Собирающие информацию заклинания типа наблюдения, тайного глаза, анализа двеомера, знаний легенд, великого наблюдения и видения помогают Вам быстро подготовиться к наступающим ситуациям.

Колдуны
Выбор заклинаний колдуном гораздо важнее выбора, который делает волшебник. Нет места для причудливого воображения — каждое заклинание, которое Вы берете, осбрасывает другие заклинания, которые Вы могли бы узнать. Ваш выбор с Вами на остальную часть вашей карьеры - хороший уили неудачный. Подумайте долго и внимательно о каждом.
Истинная сила колдуна - способность читать одно и то же заклинание много раз. Уловка - иметь на руках правильные заклинания. Так какой же Вы колдун?
Действительно ли Вы счастливы в положении поддержки? Если так, рассмотрите заклинания, которые могут транспортировать партию -  типа подъема паука, левитации, полета, двери измерений и телепорта. Такой набор заклинаний полезен для партии, но часто не удовлетворяет для своей игры. Заряд молнии, с потрескиванием слетающий с ваших кончиков пальцев, гораздо более интуитивно удовлетворяет, чем полет вокруг, хотя не столь полезен во многих ситуациях. Колдуны становятся очень хорошей огневой поддержкой. Вы можете захотеть загрузиться сначала атакующими заклинаниями, а затем добавить заклинания поддержки.
По мере получения Вами уровней и завершения вашего основного портфеля ищите заклинания, которые дают Вам максимальную гибкость. Вы должны максимально использовать каждое заклинание, имея их так немного. Заклинания из школы Иллюзии, например, позволяют Вам создавать, безотносительно эффекта, который Вы хотите; это особенно истинно для заклинаний с теневым описателем. Различные "стенные" заклинания полезны и для нападения, и для защиты. Любое заклинание вызова монстра хорошо для боя, но если Вы также имеете заклинание языки или говорите на нужных языках, Вы можете использовать этих вызванных монстров для других задач — от выбивания дверей до срабатывания ловушек. Хорошая идея - взять полиморф себя при первой же возможности: Это заклинание хорошо для подвижности, защиты и также не помешает атаковать в вашей новой форме.
Остерегайтесь подобных заклинаний, которые входят в серию. Волшебники, например, могут позволить себе выучить все заклинания вызова монстра, но Вы не можете. Есть небольшое различие между таковыми близких уровней (вызов монстра I и вызов монстра II, например), и если Вы изучаете больше чем одно, удостоверьтесь, что вы каждый раз получаете существенное повышение в способности. Аналогично, Вы не нуждаетесь и в замене себя, и в изменении себя. По мере достижения Вами более высоких уровней будьте готовы выбрать между эквивалентными заклинаниями типа предложения и зачарования монстра, двери измерений и телепорта, удержания персоны и удержания монстра, массового предложения и массового зачарования. Взгляните вперед на следующий уровень заклинаний и решите, которые способности Вы хотите теперь и которых Вы можете подождать.

Выбор Магических Предметов
Не бойтесь использовать магические изделия. Запасы их не имеют смысла, если Вы в конце концов оказываетесь мертвым. Создание или закупка непостоянные магические изделия типа микстур, свитков, жезлов и т.п. радикально увеличивает эффективность и вашего заклинателя, и вашей партии в целом.
Если Вы выбираете любые умения создания предмета, используйте их. Изготовление свитков на 1-м и 2-м уровнях, микстур на 3-м и 4-м и — наиболее ценно — жезлов на 5-м уровне держат Вас и вашу партию действующей дольше и за меньшие расходы, чем при покупке этих изделий. Нет смысла платить полную цену, когда Вы можете получить тот же самый результат за полцены при надлежащем умении. Например, типичный персонаж игрока 5-го уровня должен иметь изделия и наличные деньги, ценность которых - около 9,000 gp. Создание жезла заклинания 3-го уровня стоит 5,625 gp — половину цены его закупочной цены, и оставляет еще некоторую наличность для другого полезного оснащения.
Рассмотрите создание или покупку свитков спешки, невидимости и каменной кожи. Эти три заклинания, объединенные с вашим собственным набором заклинаний, могут сделать Вас сносящим все на своем пути. (Но так как ваши враги, вероятно,  будут делать то же самое, Вы должны также держать под рукой рассеивание магии или быть готовым наложить ее со свитка или жезла). Другое большое использование для свитков, особенно если Вы можете писать их сами - нести заклинания, на которые Вы часто будете не хотеть использовать ячейки, но в которых вы будете иногда сильно нуждаться. Они включают тайный замок, темновидение, якорь измерений, великое рассеивание, великое магическое оружие, стук, нахождение объекта, руку мага, магическое оружие, конь-фантом, удаление проклятия, уловку веревки, камень в плоть, плавучий диск Тенсера и стену силы.
Если Вы можете позволить себе сделать жезл, кислотная стрела Мелфа - хороший выбор для атаки, но может быть лучше обратиться на поддержку партии. Ваши товарищи-авантюристы, вероятно,  предоставят Вам достаточно наличных денег, чтобы сделать жезл выносливости, силы быка или кошачьей грации для использования на них. И конечно же, более способная партия в целом - большая вероятность вашего собственного выживания.
Другие спасающие жизнь изделия, которые следует иметь, включают одну или более микстур лечения. Обратите внимание также на микстуру выносливости и не волнуйтесь о затратах на нее. Дополнительные очки жизни всегда заслуживают внимания. Другие полезные и умеренно ценные изделия включают ботинки скорости, брошь щита, перчатки Ловкости, различные камни юун и амулет  устойчивости к яду.
По мере получения Вами опытаи фондов вы становитесь способны позволить себе некоторые необходимые постоянные изделия. Они должны включать основной защитный набор из наручей доспеха, кольца защиты, амулета естественного доспеха и плаща сопротивления. Получайте более мощные изделия, если Вы можете позволить их себе, но комбинируйте первый собранный набор с индивидуально более слабыми изделиями, эффекты которых хорощо накладываются. Это дешевле и менее хрупко, чем положиться на пару более мощных изделий. Если один предмет потерян, ваша полная защита не уменьшается очень уж намного.
Как только Вы позаботились об основных защитных потребностях, ваша лучшая ставка состоит в том, чтобы повысить ваш показатель способности колдовства настолько, насколько возможно, лентой интеллекта или плащом Харизмы. (Последний требует замены плаща сопротивления на жилет сопротивления, так как Вы можете носить только один плащ одновременно). Ваши выгоды от них - большее количество заклинаний и более высокий DC спасбросков. Держите ваши глаза открытыми и на другие изделия, которые улучшают ваше колдовство, типа колец волшебства и жемчужин силы.
Вы можете в общем выбирать магические изделия с  более высокой стоимостью, как ваши будущие заклинания, но с этих пор есть предел тому, сколько изделий Вы можете использовать сразу, фокусируясь на тех, которые дают Вам способности, которые ваши заклинания не дают. Если Вы можете позволить себе посох, Вы получаете доступ к выбору быстрым заклинаниям многократного использования, часто более мощным, чем те, что в жезле. Посохи огня или мороза дают хороший наступательный удар. Посох земли и камня улучшает вашу подвижность, а посох зачарования хорош для спокойного одоления противников. Держите ваши ожидания разумными: посохи прохода или силы являются и мощными, и универсальными, но их стоимость - препятствие, и вы вряд ли наткнетесь на один из них.
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Глаза зачарования, погибели или окаменения позволяют Вам делать атаки взглядом, которые могут быть весьма эффективны против многих противников, которые подбираются слишком близко. Если ваш выбор заклинаний уже дает Вам мощное нападение, Вы получите  больше выгоды от оборонительных или прагматичных изделий типа одежды смешивания, одежды сверкающих цветов, глаз орла или очков минутного видения.

Если Вы не имеете много заклинаний Предсказания, хрустальный шар - удобное устройство для сбора информации (он работает лучше всего, если Вы имеете хороший показатель навыка Наблюдения). Также - шлем телепатии или медальон мыслей, хотя вы будете должны снять ваш амулет естественного доспеха, чтобы использовать последний.

Различные статуэтки чудесной силы могут обеспечивать Вас транспортом, боевыми союзниками или и тем, и другим. Для явной подвижности трудно преребить ковер или метлу полета.

Только для Волшебников: Специализация в Школе
Специализация позволяет волшебнику готовить одно дополнительное заклинание отобранной школы на уровень заклинания каждый день. Вы получаете +2 модификатор по проверкам Колдовства, которые вовлекают заклинания из вашей выбранной школы. Эта выгода особенно полезна при изучении новых заклинаний (см. Добавление Заклинаний в Книгу Заклинаний Волшебника в "Руководстве Игрока"). Чем больше выбор заклинаний, которые Вы можете готовить и читать каждый день, тем, вероятно, лучшим волшебником вы будете. Более часто, однако, проверки Колдовства входят в игру, когда Вы пробуете использовать обнаружение магии, чтобы идентифицировать магическую ауру, при попытке контрзаклинания, или при первом прочтении заклинаний на свитках.
Однако, у специализации есть своя цена. Чтобы выбрать школу, Вы должны уступить все заклинания по крайней мере одной другой школы. Вы не можете добавлять их в вашу книгу заклинаний, готовить их с чего-либо или даже читать их с магических изделий, которые используют завершение заклинания (свитки) или переключение заклинания (жезлы и посохи) для активации. Кроме того, Вы переносите -5 штраф проверок Колдовства, имея дело с любыми заклинаниями или эффектами из запрещенной школы.
Наконец, Вы должны решить, специализироваться ли, когда ваш персонаж изначально входит в игру, и вы останетесь с этим выбором. Вы не можете иметь больше чем одну специальность, даже мультиклассируя. Вы - все еще волшебник, независимо от того, которую специальность Вы выбираете. Например, если вы - воплощающий 3-го уровня, и Вы получаете уровень, Вы не можете стать воплощающим 3-го уровня/иллюзионистом 1-го уровня.
Если Вы хотите специализироваться, Вы должны также взять умение Фокуса Заклинания в вашей школе-специальности при первой же возможности. Вы собираетесь читать много заклинаний из этой школы, так что Вы можете также сделать DC спасбросков для этих заклинаний настолько высокими, насколько возможно.

Школы - "за" и "против"
Есть взгляд на то, как каждый выбор школы специализации воздействует на Вас (см. Специализация в Школах в "Руководстве Игрока").

Отречение (Abjuration)
Если Вы любите сильную защиту, Отречение - хорошая специальность. Школа включает также некоторые мощные, хотя и узкие, наступательные заклинания. Например, если Вы представляете себе себя охотником на демонов, изгнание - великое оружие.
Чтобы стать отрекающимся, Вы должны выбрать вашу запрещенную школу или школы из: 

(1) одной из Призывания, Очарования, Воплощения, Иллюзии или Превращения; 

(2) Предсказание и Некромания.
Это соблазняет уступить Предсказанию и Некромании, так как заклинания этих школ не мощны на низких уровнях. С другой стороны, Предсказание имеет весьма полезные, если даже не роскошные заклинания, а Некромания включает все стимулирующие устрашение заклинания (думайте о них как о "малом изгнании"). Вы можете выиграть, выбирая единственную запрещенную школу. Призывание - естественный выбор, так как это - противоположность тому, что Вы делаете (притягивание изделий и существ к Вам, скорее чем посылка их в другое место). Иллюзия, которая имеет дело главным образом с нереальным, является разумным выбором — но Вы теряете ценное заклинание невидимость. Потеря Превращения - не хорошая идея, так как оно имеет много полезных заклинаний, включая ценные повышающие способности заклинания. Аналогично, неблагоразумно поступиться мощными заклинаниями Воплощения; некоторые из них, особенно стена огня, стена льда и стена силы, создают барьеры, которые приятно дополняют эффекты, которые Вы можете создавать с вашей выбранной школой.

Призывание (Conjuration)
Эта школа предлагает хорошее соединение атаки и защиты. Это - особенно привлекательный выбор, если Вы хотите экзотического или таинственного аромата, особенно на высоких уровнях, когда Вы можете вызывать экстрапланарных существ и спрашивать (или даже заставлять) их одобрения.
Чтобы стать призывающим, Вы должны выбрать запрещенную школу или школы из одного из следующих выборов:

(1) Воплощение;

(2) любые две из Отречения, Очарования и Иллюзии;

(3) Превращение;

(4) любые три школы.
Воплощение имеет мощные боевые заклинания, и Вы можете не пожелать уступать их, но помните, что вы не зациклены на нападении. В то время как Отречение - антитеза вашей специальности, оставить заклинания этой школы - не великая идея. Вы потеряете доступ к жизненному рассеиванию магии, и Вы имели бы заклинания, которыми можно избавиться от чего-нибудь, что выйдет из-под контроля после того, как Вы вызовете его. Вы выигрываете, оставляя Очарование и Иллюзию. Превращение - большая, полезная школа, которую стоит принесение в жертву, только если Вы чувствуете, что Вы должны иметь доступ к Воплощению. Если Вы решаете уступать трем школам, лучший выбор - Предсказание, Некромания и Иллюзии или Очарование.

Предсказание (Divination)
Большинство заклинаний школы Предсказания удобно иметь, но они обычно не захватывающи для использования. Тем не менее, если Вы любите всегда быть с ответами, эта специальность - для Вас.
Чтобы стать прорицателем, Вы должны выбрать любую другую отдельную школу как вашу запрещенную школу. Это, возможно, самая большая выгода специализации в Предсказании: Вы должны уступить так немного, чтобы получить это. Вы можете легко обойтись без Некромании. Будучи прорицателем, вероятно, не стоит оставлять любую другую школу.

Очарование (Enchantment)
Эта специальность - тонкая, и может быть очень мощна, если сыграна правильно. Вы можете наносить поражение вашим противникам и спасаться прежде, чем кто-либо заметит. К сожалению, есть ситуации, в которых ваши специальные заклинания не будут работать, типа того, когда Вы стоите перед нежитью, конструкциями или паразитами.
Чтобы стать чародеем, Вы должны выбрать вашу запрещенную школу или школы из:

(1) одна из Отречения, Призывания, Воплощения, Иллюзии или Превращения;

(2) Предсказание и Некромания.
И Воплощение, и Превращение содержат могущественные заклинания, и отказ от них - крутая цена. Однако, если Вы стали чародеем, потому что одобряете тонкий или сдержанный стиль, Воплощение, вероятно - не ваша чашка чая. Выбор Отречения лишает Вас жизненного рассеивания магии — не самая хорошая идея. Только если Вы не можете жить без нарушения и можете позволить себе действовать без собирающей информацию магии, оставить Предсказание и Некроманию - неплохой выбор.

Воплощение (Evocation)
Школа Воплощения включает самые мощные наступательные заклинания игры. Это - очевидная специальность, если Вы действительно взорвать все вдребезги, но Вы должны оплатить здоровенную цену.
Чтобы стать воплощающим, Вы должны выбрать вашу запрещенную школу или школы из одного из следующих выборов:

(1) Призывание;

(2) любые две из Отречения, Очарования и Иллюзии;

(3) Превращение;

(4) любые три школы.
Вы можете позволить себе потерять Призывание, так как Вы не нуждаетесь в его наступательных заклинаниях, когда имеете огненный шар, ледяной шторм и заряд молнии. Плохая идея - уступить Отречению и его жизненному рассеиванию магии. Возможность - в том, что Вы, став воплощающим, можете взрывать материалы, так что Очарование и Иллюзии - легкий выбор: Вы, вероятно, не заботитесь об их тонкостях. С другой стороны, некоторые воплощающие находят Воплощение и Иллюзию мощной комбинацией. Если Вы поочередно читаете заклинания из обеих школ, для ваших противников проблематично распознать, который эффекты являются реальными и которые - иллюзорными. Если Вы выбираете этот маршрут, Вы должны, вероятно, уступить или Призыванию, или трем школам: Предсказание, Некромания и Очарование - лучшие.

Иллюзия (Illusion)
Школа Иллюзии гибка, поскольку она включает заклинания, которые могут повреждать (или убивать), скрывать, обманывать и даже создавать. Плохая сторона - то, что, подобно чародеям, иллюзионисты не преуспевают против лишенных разума врагов. Также многие заклинания Иллюзии не могут вредить или препятствовать противникам непосредственно — Вы должны быть достаточно умны, чтобы одурачить их.
Чтобы стать иллюзионистом, Вы должны выбрать вашу запрещенную школу или школы из

(1) одну из Отречения, Призывания, Очарования, Воплощения или Превращения;

(2) Предсказание и Некромания.
Предсказание, которое показывает информацию, является антитезой Иллюзии, так что это - естественный выбор для отказа. Однако, так как иллюзии не работают достаточно хорошо против нежити, Вы можете захотеть иметь некоторые заклинания Некромании в вашем репертуаре, и Вы не можете выбирать одно без другого. Предшествующее понимание от Предсказания может сделать Вас легкой добычей для других иллюзионистов — что может быть, мягко говоря, смущающим. Любая из Призывания, Очарования, Воплощения или Превращения - лучшая альтернатива. То, что Вы выбираете, зависит от вашео магического стиля. Призывание и Воплощение, которые наносят реальные (и смертельные) эффекты, являются противоположными аромату Иллюзии, но Вы можете получить хорошие последствия, смешивая заклинания из этих двух школ. Некоторые иллюзионисты рассматривают Очарование несоответствующим, так как они уже имеют заклинания, которые скрывают и путают, но другие рассматривают эти две школы как дополнительные. Если ваш иллюзионист - роскошный, яркий персонаж, сбросьте Очарование. Если Вы предпочитаете более тонкий подход, уступите Призыванию или Воплощению.

Некромания (Necromancy)
Эта школа не особенно хороша для нанесения поражения большим количествам противников быстро, но она может быть разрушительна против меньшего количества живущих противников. Специализация в Некромании подходит для тех, кто хочет играть несколько жуткого персонажа.
Чтобы стать некромантом, Вы должны выбрать любую другую отдельную школу в качестве запрещенной. Подобно Предсказанию, специальность в Некромании дешева. Ваша лучшая ставка - отказаться от Предсказания, Иллюзии или Очарования. Выберите одну из последних двух, если Вы ожидаете часто сталкиваться с нежитью.

Превращение (Transmutation)
В школе Превращения существует больше заклинаний, чем в любой другой, так что эта специальность дает Вам больший доступ к большому количеству различных эффектов заклинаний. Некоторые из них - хлеб с маслом волшебника-пиключенца (типа спешки и телепорта). Это - прекрасный выбор, если Вы просто хотите несколько дополнительных заклинаний или если Вы намереваетесь быть типичным магом. Чтобы стать превращающим, Вы должны выбрать вашу запрещенную школу или школы из одного из следующих выборов:
(1) Призывание;

(2) Воплощение;

(3) любые две из Отречения, Очарования и Иллюзии;

(4) любые три школы.
Призывание и Воплощение содержат мощные наступательные заклинания, но широта и глубина школы Превращения более чем восполняет их недостаток, чтобы Вы захотели выбрать одну из них. С другой стороны, обе приятно дополняют вашу специальность. Опять же, это сводится к вашему персональному стилю. Эта школа обеспечивает Вас хорошей подвижностью, так что уступите Призыванию, если Вы хотите пронестись вокруг поля битвы затертых противников. Но если Вы выбрали Превращение за его гибкость, держите Призывание над Воплощением. Избегайте оставлять Отречение, если можете, но Вы можете позволить себе обойтись без Очарования и Иллюзии. Альтернативно, Вы можете уступить трем школам: Иллюзия, Некромания и Предсказание - лучшая комбинация.

ФАМИЛЬЯРЫ:
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ДРУЗЬЯ
Немногие вложения отдают больше богатства, чем время и золото, потраченное на приобретение фамильяра. Пожизненный компаньон, охранник, шпион и слуга, он - лучший друг каждого заклинателя и самый доверенный наперсник. Все фамильяры могут исполнять полезные функции, для которых владелец мог бы иначе быть соблазнен использовать заклинание, типа выборки маленьких объектов, посматривания за угол, подслушивание и охрана, пока заклинатель спит. Кроме того, фамильяры предоставляют дополнительные способности, типа продления диапазона доставляемых касанием заклинаний владельца, согласно своей природе и продвижению их владельцев.
После приобретения фамильяра стоит хорошо защищать. Мало того, что он ценен, но и  владелец также немало теряет, если его фамильяр умрет (см. "Руководство Игрока").

Приобретение Фамильяра
Чтобы заполучить фамильяра, Вы должны сначала обнаружить вид существа, желающего этого — которое не наколдовано. Предполагаемый владелец может использовать любые удобные средства получения предназначенного фамильяра. В городах часто возможно просто посетить магазин и купить подходящее животное. Если Вы имеете умение Улучшенный Фамильяр (см. Главу 2: Умения), Вы можете приобретать более мощное существо в качестве фамильяра, но они обычно требуют большее количество усилий, чтобы их обнаружить.
После обнаружения предполагаемого фамильяра Вы должны договориться, чтобы держать его в пределах досягаемости рук на продолжающийся весь день ритуал, который связывает Вас вместе. Если вы удачливы, вы найдете существо, которое является достаточно дружественным, чтобы держаться рядом, но иногда кандидат должен быть привязан или посажен в клетку, чтобы не убежал.
Ритуал терпит неудачу, если предназначенный фамильяр враждебен или недружелюбен к предполагаемому владельцу. Существо с показателем Интеллекта 3 или выше (до любого увеличения, связанного со становлением фамильяром) должно быть первоначально дружественно к Вам. Ритуал не преуспевает, если предназначенный фамильяр находится под любым эффектом зачарования или принуждения. Вы свободны пробовать любые немагические способы изменять неподходящее отношение, типа проверок Харизмы или подношений.
Вы можете иметь только одного фамильяра зараз, и фамильяр может иметь только одного владельца. Существо, которое уже является фамильяром другого персонажа, не может взять нового владельца.

Способности Фамильяра
Фамильяр имеет все специальные способности своего вида, а также различные способности фамильяра, выделенные в "Руководстве Игрока". Фамильяр сохраняет свои способности фамильяра настолько долго, пока Вы живете, если Вы не захотите уволить его.
Если фамильяр имеет более короткую протяженность жизни, чем владелец, он прекращает стареть по своей нормальной норме и вместо этого стареет по стандартной норме владельца. Будучи уволен, он возобновляет свою нормальную норму старения, но не переносит никаких немедленных болевых эффектов. Если фамильяр имеет более долгую протяженность жизни, чем владелец, он продолжает стареть по своей нормальной норме.
Несмотря на свой интеллект и навыки, фамильяр остается расширением своего владельца и в действительности не существует сам по себе. Фамильяр не может стать членом класса персонажа или независимо развивать любые навыки или способности.

Уровень Владельца
Именно уровень владельца определяет то, какие способности фамильяра получает существо; в этом случае - ваш уровень в классе, который может иметь фамильяра. Если Вы имеете уровни в двух таких классах, они складываются. Например, Волшебник 10-го уровня/боец 5-го уровня - эффективно 10-ый уровень с целью определения способностей фамильяра, так как бойцы не могут получить фамильяра. Волшебник 5-го уровня/колдун 5-го уровня также рассматривается как 10-й уровень, потому что оба класса имеют право на фамильяра. Некоторые престиж-классы предоставляют дополнительные заклинания или эффективные дополнительные уровни заклинателя. Они не увеличивают способности фамильяра.
Любые отрицательные уровни, которые Вы получаете, не имеют никакого эффекта на вашего фамильяра. Однако, если Вы фактически теряете уровень, способности фамильяра уменьшаются соответственно. Если Вы имеете улучшенного фамильяра и ваш уровень снижается ниже минимального требования, Вы не теряете этого фамильяра, но он все же переносит эффекты потери уровня.
Если фамильяр получает отрицательный уровень, он переносит соответствующие штрафы (см. "Руководство Ведущего"). Если он фактически теряет уровень, с ним обращаются как с фамильяром низшего уровня персонажа. Например, Миали - волшебник 9-го уровня, когда ее фамильяра подводит спасбросок Стойкости и он теряет один уровень вытягиванием энергии. После этого с этим обращаются как с фамильяром владельца 5-го уровня и он продолжает функционировать на один уровень ниже Миали, пока потеря уровня не восстановлена.
Hit Dice: Для эффектов, которые зависят от Hit Dice (типа заклинания сон) используется ваш уровень или нормальное общее количество фамильяра, смотря что выше.
Очки жизни: Очки жизни фамильяра равны половине вашего нормального общего количества, округляя вниз. Если фамильяр обычно имеет больше этого очков жизни, он может использовать более высокое число.
Любое постоянное увеличение ваших очков жизни (например, через получение уровня класса или постоянное увеличение Телосложения) также увеличивает очки жизни фамильяра. Однако, фамильяр не получает никаких дополнительных очков жизни от любых временных увеличений, которые Вы получаете, например, от заклинания помощь, временного увеличения Телосложения (варварская ярость, заклинание выносливость или розовый ромбовидный камень юун) или временных Hit Dice (например, от способности барда вдохновить величие). Любое постоянное уменьшение вашему общему количеству очков жизни, например от потери уровня или вытягивания Телосложения, уменьшает очки жизни фамильяра соответственно.
Если показатель Телосложения фамильяра меняется, изменение воздействует на его нормальные очки жизни, как на существо его вида, но обычно не на их фактическое общее количество (обычно - половина очков жизни владельца). Однако, фамильяр использует измененный показатель Телосложения для спасбросков Стойкости (см. Спасброски, ниже).
Фамильяр может получать бонусные очки жизни от некоторых заклинаний и эффектов. Например, бард может использовать вдохновление величия, чтобы предоставить 2d10 временных очков жизни (помимо других выгод).
Атаки: Фамильяр использует ваш базовый бонус атаки или свой собственный, смотря какой выше, плюс лучший из модификаторов Ловкости или Силы фамильяра. Он использует свой собственный модификатор Ловкости при дальних атаках, при этом способности должны позволять делать так.
Фамильяр имеет то же самое естественное оружие, как и нормальное существо его вида, и наносит урон соответственно.
Спасброски: Фамильяр использует ваши базовые бонусы спасбросков, если они лучше чем его собственные, но он использует свои собственные модификаторы показатели способностей.
Навыки: Фамильяр может использовать свои собственные навыки, плюс ваши навыки, если физически способен делать это (кот или змея, вероятно, не могут использовать Ремесло). Чтобы вычислить показатель фамильяра при использовании одного из ваших навыков, используйте ваш разряд навыка и уместный модификатор способности фамильяра. Если Вы оба имеете один и тот же навык, и показатель фамильяра выше, чем это, он получает использование ваших разрядов, которые он может использовать со своим более высоким показателем.

Специальные Способности
Большинство способностей фамильяра также зависит от уровня владельца (см. Таблицу 3-19 в "Руководстве Игрока"). Эта секция более подробно останавливается на этой основной информации.
Естественный Доспех: Фамильяры дополнительно жестки и получают улучшенный естественный доспех, который увеличивается согласно вашему уровню. Это не зачарованный модификатор к любому существующему естественному доспеху — фамильяр просто получает больше его по мере увеличения вашего уровня.
Интеллект: Показатель Интеллекта фамильяра увеличивается согласно вашему уровню, но он использует свой собственный, если он более высок.
Настороженность: Вы получаете Настороженность, пока фамильяр находится в пределах 5 футов и не нарушена линия эффекта между Вами.
Улучшенное Уклонение: Это работает как и для монаха и это - экстраординарная способность. Фамильяр получает выгоду этой способности, даже будучи застигнутым врасплох или иначе при отмене бонуса Ловкости (хотя в последнем случае менее вероятно сделать успешные спасброски).
Доля заклинания: Вы можете сделать так, что любое заклинание, которое Вы читаете на себя, также затронет вашего фамильяра. Чтобы быть разделено, заклинание должно иметь Вас как цель; заклинания по области и эффекты не могут быть разделены. Заклинания с диапазоном касания не могут быть разделены, если цель - Вы через касание.
Вы и ваш фамильяр можете разделять даже заклинание, которое обычно не затрагивает существа типа фамильяра (который является обычно магической тварью). Разделенное заклинание не должно быть тайным; любое заклинание, которое Вы можете накладывать на себя, может также затрагивать вашего фамильяра. Вы также можете разделять подобные заклинанию и сверхъествественные способности, если их цель - Вы. Вы можете разделять эффекты магических изделий, но только заклинания или подобные заклинанию способности, нацеленные на Вас. Например, Хеннет и его фамильяр могут оба извлекать выгоду из наложения заклинания доспех мага из жезла, но они не могут разделять бонус доспеха от наручей доспеха.
Чтобы разделить заклинание, фамильяр должен быть в пределах 5 футов от Вас и должна иметься ненарушенная линия эффекта между Вами обоими. Если разделенное заклинание имеет продолжительность, отличную от мгновенной, фамильяр должен оставаться в пределах этого расстояния и поддерживать ненарушенную линию эффекта или потерять выгоды заклинания. Как только фамильяр теряет выгоды от специфического наложения заклинания, он не может восстанавливать их от этого прочтения заклинания.
Фамильяр и владелец, разделяющие заклинание, функционируют как одно целое с точки зрения расчетов эффектов заклинания. Например, если Хеннет хочет телепортироваться со своим фамильяром, это не рассчитывается из предельного веса заклинания. Аналогично, если они разделяют заклинание водное дыхание, они оба наслаждаются максимальной продолжительностью — фамильяр не рассчитывается как другое существо, которого коснулись. Разделенное зеркальное изображение создает дубликаты и владельца, и фамильяра, и успешная атака или против образа владельца, или против образа фамильяра устраняет один из каждых дубликатов. Разделение защиты от элементов ограждает и владельца, и фамильяра, но весь элементный урон, от которого страдает любой из них, вычитается из общей суммы энергии, которую заклинание может поглотить.
Несмотря на вышесказанное, некоторые аспекты владельца и фамильяра всегда остаются отличными. Они имеют отдельные пулы очков жизни, так, если Вы читаете заклинание лечения ран, все даримые очки жизни должны идти к одному или к другому. Однако, если заклинание допускает большее количество пунктов, чем необходимо, чтобы восстановить нормальное общее количество выбранного получателя, избыток может идти в другой пул. Подобным же способом, владыка и фамильяр имеют свои собственные показатели способностей, и магия, которая увеличивает или улучшает показатель способности, должна вся идти к одному или другому.
В некоторых случаях заклинание обеспечивает выгоды, которые могут быть полностью разделены, и другие, которые должны быть даны одному получателю. Например, заклинание помощь предоставляет 1d8 временных очков жизни и дает +1 модификатор морали на броски атаки и спасброски против эффектов устрашения. Если Вы и ваш фамильяр разделяете заклинание, только одни из Вас получает временные очки жизни, но Вы оба получаете бонус морали.
Вы также имеете выбор - прочитать любое заклинание с целью на Вас на фамильяра, как заклинание с диапазоном касания. Если Вы делаете так, Вы не разделяете эффект с вашим фамильяром, но он сохраняет выгоды, пока заклинание продолжается — независимо от того, куда фамильяр пойдет потом.
Эмпатическая Связь: Вы и ваш фамильяр можете телепатически связываться на расстоянии до одной мили. Это - сверхъествественная способность, так что если любой из Вас - в пределах антимагического поля, телепатическая связь между Вами невозможна.
Вы и ваш фамильяр не разделяете чувства; Вы можете просто общаться. Телепатическая связь столь же легка, как разговор, но не требует речи или общего языка.
Интеллект фамильяра и показатель Мудрости, наряду с его размером и разновидностью, окрашивают его обращение к Вам. Все фамильяры столь же ярки, как люди, но обычно не столь ярки, как особенно одаренные люди. Все имеют некоторое чувство прошлого, настоящего и будущего; могут сосчитать по крайней мере до 100; могут признавать каждодневные существа, объекты и действия. Животные фамильяры, особенно если они имеют Интеллект 9 или ниже, могут быть отвлечены пропитанием, другими животными и большими, опасными существами, скрывающимися поблизости. (Когда вы Крошечны, все кажется действительно большим). Вы должны будете, вероятно, напомнить таким фамильярам о делах под рукой.
Если фамильяр фактически не говорит на языке, это не может распознать содержание любых бесед, которые подслушивает. Он может, однако, описывать, кто говорит, выделить, кто говорит больше, и оценить настроение говорящих. Независимо от показателя Интеллекта, фамильяры не могут читать или писать, так что они не могут копировать документы или распознавать их содержание. Однако, они могут быть способны взять документ.
Так как ваш фамильяр - расширение вашего бытия, когда он был где-нибудь или испытал что-либо, Вы разделяете связь с ним. Например, как только ваш фамильяр побывал в комнате, Вы можете использовать заклинание телепорт, чтобы путешествовать к этой комнате, как если бы Вы были там сами. Аналогично, если фамильяр видел объект, Вы можете использовать заклинание нахождение объекта, чтобы найти этот объект, как если бы Вы видели его сами.
Касание: На 3-м уровне или выше, когда Вы читаете заклинание касанием, Вы можете определить фамильяра как "касателя", при условии, что вы оба находитесь в контакте во время чтения. Фамильяр может тогда доставлять заклинание касанием, как и вы - подчиненно тем же самым ограничениям. Заклинание, которое будет доставлено, не должно быть тайным — фамильяр может доставлять любое заклинание касанием, которое Вы можете прочитать.
Фамильяр может делать рукопашную атаку касанием, чтобы доставить заклинание, или использовать свои нормальные рукопашные атаки, смотря что благоприятнее. В последнем случае, атака должна поразить нормальный Класс Доспеха защитника, но если успешна, она наносит нормальный урон плюс эффект заклинания. Если фамильяр может делать больше чем одну атаку, первая атака, которая попадает, доставляет заклинание. Если он промахивается, он все же удерживает заряд.
Некоторые заклинания касанием имеют значимые эффекты после того, как они были наложены, и эти эффекты передаются фамильяру. Например, леденящее касание делает руки заклинателя горящими синим. Если фамильяр заклинателя доставляет заклинание, синим пылает он.
Говорить со владыкой: На 5-м уровне и выше Вы и ваш фамильяр можете связываться устно через ваш собственный язык. Другие существа не понимают связь без магической помощи.
Говорить с Другими Своего Типа: Когда Вы по крайней мере 7-го уровня, животный фамильяр может связываться с животными приблизительно того же самого типа, как он сам (включая ужасные варианты), но связь ограничена показателем Интеллекта существ, с которыми общаются.
Улучшенные фамильяры имеют подобную способность общаться с другими существами своего типа и подтипа. Например, псевдодракон может общаться с существами типа дракона, маленький земной элементал может говорить с элементными существами земного подтипа, а имп может говорить с аутсайдерами, подтипы которых законный и злой. Большинство улучшенных фамильяров также говорит на одном или более языков.
Сопротивление Заклинаниям: Если Вы 11-го уровня или выше, фамитльяр получает сопротивление заклинаниям, равное вашему уровню +5. Некоторые улучшенные фамильяры уже имеют сопротивление заклинаниям. В этом случае, эти два не складываются — фамильяр использует более высокое число.
Наблюдение: На 13-м уровне или выше Вы можете делать наблюдение на вашем фамильяре (как будто читая наблюдение с фамильяром в качестве субъекта) однажды в день. Это - подобная заклинанию способность, читаемая на вашем уровне заклинателя.
Поскольку Вы знаете вашего фамильяра хорошо, база DC для проверки Наблюдения 5. Фамильяр - продление вашего сознания, т.е. Вы буквально имеете часть субъекта в себе. Эта связь предоставляет +10 модификатор по проверке Наблюдения. Успех фактически гарантирован, даже если фамильяр находится на другом плане.

Увольнение Фамильяра
Иногда владелец хочет освободиться от фамильяра, возможно потому, что он перенес некий изнурительный ущерб или потому что владелец просто желает приобрести другого. Чтобы отклонить фамильяра, Вы просто ломаете связи, связывающие вас - полнораундовое действие. Однако, увольнение фамильяра не должно предприиматься легко. Мало того, что это довольно черство, но и эти два существа разделяли свое существование в течение длительного периода, и разъединение этой связи оставляет шрамы. Сразу после заканчивания отпускания Вы теряете пункты опыта, как отмечено в "Руководстве Игрока", и не можете вызывать нового фамильяра в течение года и одного дня. Существо немедленно теряет все способности фамильяра и становится нормальным существом своего вида. Оно не переносит никаких других болезненный эффектов.

Смерть Фамильяра
Когда ваш фамильяр умирает, это - мучительный случай. Вы теряете пункты опыта, как отмечено выше, и не можете вызывать нового фамильяра в течение года и одного дня. К счастью, большинство фамильяров может быть поднято из мертвых, хотя требуется заклинание желание или чудо, чтобы возвратить существа типа аутсайдера или элементала. Конструкции, типа хомункулусов, никогда не могут быть подняты или возрождены. Поднятие фамильяра восстанавливает связь между ним и Вами. Однако, заклинание перевоплощение - исключение. Заклинание возвращает фамильяр как независимого, и конечное существо больше не фамильяр. Независимо от того, как фамильяр возвращается из мертвых, процесс не стирает потерю опыта, а Вы страдаете от его смерти. Восстановленный фамильяр не несет потери Телосложения или уровня. Однако, если ваш уровень понизился, способности фамильяра соответственно уменьшаются (см. Способности Фамильяра, выше).

Смерть Владельца
Если владелец умирает, а фамильяр выживает, часть владельца живет в фамильяре. Он теряет любые дополнительные очки жизни и навыки, полученные от владельца, но сохраняет большинство своих способностей фамильяра. С ним обращаются как имеющим владельца двумя уровнями ниже (но никогда не ниже 1-го уровня). Если владелец позже возвращен из мертвых, связь восстанавливается, и фамильяр получает любые способности наряду с новым уровнем владельца.
Например, Хеннет имеет фамильяра-кота и достиг 11-го уровня, когда его подводит спасбросок против смертельного яда. Его кот становится 1/2-HD магической тварью с 2 очками жизни (среднее число для 1/2 d8). Он теперь имеет специальные способности фамильяра персонажа 9-го уровня: +5 естественный доспех, Интеллект 10 и способность говорить с кошачьими (другие способности фамильяра не работают при отсутствии владельца). Если Хеннет возвращен из мертвых, он возвращается как колдун 10-го уровня, и его кот имеет все способности фамильяра для владельца этого уровня.

Дополнительные Фамильяры

по Размеру Владельца
Фамильяры, предложенные в "Руководстве Игрока", подходят для Маленьких и Больших владельцев. Владельцы вне этого диапазона размера могут иметь меньших или больших фамильяров, в соответствии с их размером.

Фамильяры для Крошечных или Меньших Владельцев
Владельцы меньше обычного размера могут иметь пропорционально меньших фамильяров, как показано ниже.
ТАБЛИЦА 1-1: ФАМИЛЬЯРЫ

ДЛЯ КРОШЕЧНЫХ ИЛИ МЕНЬШИХ ВЛАДЕЛЬЦЕВ

Фамильяр

Специальный

Летучая мышь 
 -

Хорек 
 Владелец получает + 2 модификатор на спасброски Рефлексов

Еж 
 Владелец получает + 1 естественный доспех

Мышь 
 Владелец получает + 2 модификатор по проверкам Бесшумного движения

Сова-визгун 
 Имеет видение при слабом освещении; владелец получает + 2 модификатор по проверкам Бесшумного движения.

Землеройка 
 Ядовитый укус

Воробьиный Ястреб 
 -

Жаба. 
 Владелец получает + 2 к показателю Телосложения

Дрозд 
 Говорит на одном языке

Статистика
Есть основная статистика для фамильяров, показанных в Таблице 1-1. Каждый принимает владельца 1-го уровня без дополнительных бонусов класса или расы к атаке или спасбросокам.
Предоставленные Способности: В дополнение к их собственным специальным качествам, все фамильяры предоставляют своему владельцу умение Настороженность, улучшенное уклонение, эмпатическую связь и разделенное заклинание на 1-м уровне (см. выше).
Фамильяр Летучая мышь: CR —; Крошечная магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +2; Скорость 5 футов., полет 40 футов. (Добро); AC 17 (касание 16, застигнутый врасплох 15); Атака —; Лицом/Досягаемость 1 фт к 1 фт/0 фт.; SQ. Слепое видение 120 футов., предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +4, Воля +4; Сила 1, Ловкость 15, Телосложение 10, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 4.
Навыки: Слушание +9, Бесшумное движение +6, Обнаружение +9 (или владельца, если лучше).
Слепое видение (Ех): Добавляет +4 к проверкам Обнаружения и Слушания (уже включено выше), снимается тишиной (визуальный диапазон 10 фт.).
Фамильяр Хорек: CR —; Крошечная магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +2; Скорость 15 футов., подъем 15 футов.; AC 17 (касание 16, застигнутый врасплох 15); Атака +6 рукопашная (1d2-4, укус); Лицом/Досягаемость 1 фт к 1 фт/0 фт.; SA Присоединение; SQ. Нюх, предоставляет + 2 модификатор на спасброски Рефлексов, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +4, Воля +3; Сила 3, Ловкость 15, Телосложение 10, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 5.
Навыки и Умения: Баланс +10, Подъем +11, Скрытность +13, Бесшумное движение +9, Обнаружение +4 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (укус).
Присоединение (Ех): При попадании с атакой укусом он автоматически наносит урон укуса каждый раунд (присоединение AC 15).
Фамильяр Еж: CR —; Крошечная магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +0; Скорость 15 футов.; AC 17 (касание 15, застигнутый врасплох 16); Атака +5 рукопашная (1d3-4, укус);
Лицом/Досягаемость 1 фт к 1 фт/0 фт.; SA Яд; SQ. Предоставляет +1 естественный бонус доспеха, предоставленные способности, защитный шар; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +3, Воля +3; Сила 3, Ловкость 12, Телосложение 10, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 5.
Навыки и Умения: Скрытность +17, Слушание +5, Обнаружение +5 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (укус).
Яд (Ех): Когда в защитном шаре (см. ниже), иглы отравляют противников, касающихся ежа; спасбросок Стойкости (DC 10); начальный и вторичный урон 1d2 временной Ловкости.
Защитный Шар (Ех): Скатывается как стандартное действие, предоставляя + 2 модификатор обстоятельства на спасброски и AC. Разворачивание - свободное действие.
Фамильяр Мышь: CR —; Мелкая магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +0; Скорость 10 футов., подъем 10 футов.; AC 19 (касание 18, застигнутый врасплох 19); Атака —; Лицом/Досягаемость: 1/2 фт к 1/2 фт/0 фт.; SQ. Нюх, предоставляет +2 модификатор на проверки Бесшумного движения, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +2, Воля +3;
Сила 1, Ловкость 11, Телосложение 10, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 2.
Навыки: Баланс +8, Подъем +10, Скрытность +20, Бесшумное движение +12 (или владельца, если лучше).
Фамильяр Сова-Визгун: CR —; Крошечная магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 10 футов, летите 30 футов. (средне); AC 18 (касание 17, застигнутый врасплох 15); Атака +7 рукопашная (1d2-3, когти); Лицом/Досягаемость 1 фт к 1 фт/0 фт.; SQ. Предоставляет +2 модификатор на проверки Бесшумного движения, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +5, Воля +4; Сила 4, Ловкость 17, Телосложение 10, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 4.
Навыки и Умения: Слушание +14, Бесшумное движение +20, Обнаружение +6/+8 в сумраке и темноте (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (когти).
Фамильяр Землеройка: CR —; Мелкая магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 15 футов., подъем 15 футов; AC 22 (касание 21, застигнутый врасплох 19); Атака +11 рукопашная (1d2-5 и яд, укус); Лицом/Досягаемость: 1/2 фт к 1/2 фт/0 фт.; SA Яд; SQ. Нюх, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +5, Воля +3; Сила 1, Ловкость 17, Телосложение 11, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 2.
Навыки и Умения: Баланс +11, Подъем +12, Скрытность +23, Слушание +8, Обнаружение +8 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (укус).
Яд (Ех): Укус; спасбросок Стойкости (DC 11); начальный и вторичный урон 1d2 Телосложению.
Фамильяр Воробьиный Ястреб: CR —; Крошечная магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 10 футов., полет 50 футов. (средне); AC 18 (касание 17, застигнутый врасплох 15); Атака +7 рукопашная (1d3-3, когти); Лицом/Досягаемость 1 фт к 1 фт/0 фт.; SQ. Предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +5, Воля +4; Сила 4, Ловкость 17, Телосложение 10, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 6.
Навыки и Умения: Слушание +6, Обнаружение +6/+8 при дневном свете (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (когти).
Фамильяр Дрозд: CR —; Крошечная магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +2; Скорость 10 футов., полет 40 футов. (средне); AC 17 (касание 16, застигнутый врасплох 15); Атака —; Лицом/Досягаемость 1 фт к 1 фт/0 фт.; SQ. Говорить на одном языке, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +4, Воля +4; Сила 1, Ловкость 15, Телосложение 10, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 6.
Навыки: Слушание +6, Обнаружение +6 (или владельца, если лучше).
Фамильяр Жаба: CR —; Крошечная магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +1; Скорость 5 футов.; AC 16 (касание 15, застигнутый врасплох 15); Атака —; Лицом/Досягаемость 1 фт к 1 фт/0 фт.; SQ. Предоставляет +2 к Телосложению, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +3, Воля +4; Сила 1, Ловкость 12, Телосложение 11, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 4.
Навыки: Скрытность +21, Слушание +5, Обнаружение +5 (или владельца, если лучше).

Фамильяры для Огромных или Больших Владельцев
Владельцы больше чем обычного размера могут иметь пропорционально больших фамильяров, как показано ниже.
ТАБЛИЦА 1-2: ФАМИЛЬЯРЫ

ДЛЯ ОГРОМНЫХ ИЛИ БОЛЬШИХ ВЛАДЕЛЬЦЕВ

Фамильяр


Специальный

Летучая мышь (маленький) 
 -

Ужасная крыса 
 Владелец получает + 2 модификатор на спасброски Стойкости

Орел (средний) 
 -

Гигантская ящерица 
 Владелец получает +2 к показателю Телосложения

Леопард 
 Владелец получает + 2 модификатор по проверкам Бесшумного движения

Сова (Средний) 
 Имеет видение при слабом освещении; владелец получает +2 модификатор по проверкам Бесшумного движения

Ворон (маленький) 
 Говорит на одном языке

Гадюка (Средний) 
 Ядовитый укус

Росомаха 
 Владелец получает + 2 модификатор на спасброски Рефлексов

Статистика
Есть основная статистика для фамильяров, показанных в Таблице 1-2. Каждый принимает владельца 1-го уровня без дополнительных бонусов класса или расы к атаке или спасбросокам.
Предоставленные Способности: В дополнение к их собственным специальным качествам, все фамильяры предоставляют своему владельцу умение Настороженность, улучшенное уклонение, эмпатическую связь и разделенное заклинание на 1-м уровне (см. выше).
Фамильяр Маленькая Летучая мышь: CR —; Маленькая магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +1; Скорость 10 футов., полет 40 футов. (хорошо); AC 13 (касание 12, застигнутый врасплох 12); Атака +2 рукопашная (1d4-2, укус); SQ. Слепое видение 120 футов., предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +3, Воля +4; Сила 7, Ловкость 13, Телосложение 10, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 4.
Навыки и Умения: Слушание +9, Бесшумное движение +5, Обнаружение +9 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (укус).
Слепое видение (Ех): Добавляет +4 к проверкам Обнаружения и Слушания (уже включено выше), снимается тишиной (визуальный диапазон 10 фт.).
Фамильяр Ужасная Крыса: CR —; Маленькая магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 40 футов., подъем 20 футов.; AC 16 (касание 14, застигнутый врасплох 13); Атака +4 рукопашная (1d4, укус); SA Болезнь; SQ. Нюх, предоставляет + 2 модификатор на спасброски Стойкости, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +3, Рефлексы +5, Воля +3; Сила 10, Ловкость 17, Телосложение 12, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 4.
Навыки и Умения: Подъем +11, Скрытность +11, Бесшумное движение +6 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (укус).
Болезнь (Ех): Лихорадка грязи — укус, спасбросок Стойкости (DC 12), инкубационный период 1d3 дня; урон 1d3 временной Ловкости и 1d3 временного Ттелосложения (см. Болезнь в "Руководстве Ведущего").

Фамильяр Средний Орел: CR —; средняя магическая тварь; HD 2; hp 13 или 1/2 от владельца; Инициатива +1; Скорость 10 футов., полет 80 футов. (Средне); AC 13 (касание 11, застигнутый врасплох 12); Атака +3 рукопашная (1d4+2, 2 когтя), +1 рукопашная (1d6+1, укус); SQ. Предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +5, Рефлексы +4, Воля +4; Сила 14, Ловкость 13, Телосложение 14, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 6.
Навыки и Умения: Слушание +6, Обнаружение +6/+14 при дневном свете (или владельца, если лучше); Мультиатака.
Фамильяр Гигантская Ящерица: CR —; средняя магическая тварь; HD 3; hp 22 или 1/2 от владельца; Инициатива +2; Скорость 30 футов, плавание 30 футов.; AC 16 (касание 12, застигнутый врасплох 14); Атака +5 рукопашная (1d8+4, укус); SQ. Предоставляет +2 Телосложение, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +6, Рефлексы +5, Воля +3; Сила 17, Ловкость 15, Телосложение 17, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 2.
Навыки: Подъем +9, Скрытность +7/+15 в лесистых или заросших областях, Слушание +4, Бесшумное движение +6, Обнаружение +4 (или владельца, если лучше).
Фамильяр Леопард: CR —; средняя магическая тварь; HD 3; hp 19 или 1/2 от владельца; Инициатива +4; Скорость 40 футов., подъем 20 футов; AC 16 (касание 14, застигнутый врасплох 12); Атака +6 рукопашная (1d6+3, укус) +1 рукопашная (1d3+1, 2 когтя); SA Улучшенный захват, наскок, царапание 1d3 + 1; SQ. Предоставляет +2 модификатор на проверки Бесшумного движения, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +5, Рефлексы +7, Воля +3; Сила 16, Ловкость 19, Телосложение 15, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 6.
Навыки и Умения: Баланс +12, Подъем +11, Скрытность +9/+17 в высокой траве или густом подлеске, Слушание +6, Бесшумное движение +9, Обнаружение +6 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (укус, коготь).
Улучшенный Захват (Ех): На попадании с атакой укусом против Маленьких или меньших противников наносит нормальный урон и пытается начать ухватывание как свободное действие без вызова атаки возможности. Если удерживает, может царапать.
Наскок (Ех): Если леопард прыгает на противника в течение первого раунда боя, он может делать полную атаку, даже если уже взял действие движения.
Царапание (Ех): При наскоке или успешном удержании может делать две атаки царапанием  (+6 рукопашная) задними ногами, 1d3 + 1 урон каждая.
Фамильяр Средняя Сова: CR —; средняя магическая тварь; HD 2; hp 13 или 1/2 от владельца; Инициатива +1; Скорость 10 футов., полет 60 футов. (Средне); AC 14 (касание 11, застигнутый врасплох 13); Атака +2 рукопашная (1d4 + 2, 2 когтя), +0 рукопашная (1d6 + 1, укус); SQ. Предоставляет +2 модификатор на проверки Бесшумного движения, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +4, Рефлексы +4, Воля +4; Сила 14 Ловкость 13, Телосложение 12, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 4.
Навыки и Умения: Слушание +14, Бесшумное движение +19, Обнаружение +6/+14 в сумраке или темноте (или владельца, если лучше); Мультиатака.
Фамильяр Маленький Ворон: CR —; Маленькая магическая тварь; HD 1; hp 1/2 от владельца; Инициатива +1; Скорость 10 футов., полет 40 футов. (средне); AC 13 (касание 12, застигнутый врасплох 12); Атака +2 рукопашная (1d3-3, когти); SQ. Говорить на одном языке, предоставленные способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +3, Рефлексы +3, Воля +4; Сила 5, Ловкость 13, Телосложение 12, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 6.

Навыки и Умения: Слушание +6, Обнаружение +6 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (когти).
Фамильяр Средняя Гадюка: CR —; средняя магическая тварь; HD 2; hp 9 или 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 20 футов., подъем 20 футов., плавание 20 футов.; AC 17 (касание 13, застигнутый врасплох 14); Атака +4 рукопашная (1d4-1 и яд, укус); SA Яд; SQ. Нюх, предоставленный способности; AL Любой; Спасброски: Стойкость +3, Рефлексы +6, Воля +3; Сила 8, Ловкость 17, Телосложение 11, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 2.
Навыки и Умения: Баланс +11, Подъем +11, Скрытность +12, Слушание +9, Обнаружение +9 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (укус).
Яд (Ех): Укус, спасбросок Стойкости (DC 11); начальный и вторичный урон 1d6 временного Телосложения.

Фамильяр Росомаха: CR —; средняя магическая тварь; HD 3; hp 25 или 1/2 от владельца; Инициатива +2; Скорость 30 футов., копание 10 футов., подъем 10 футов.; AC 15 (касание 12, застигнутый врасплох 13); Атака +4 рукопашная (1d4+2, 2 когтя), -1 рукопашная (1d6+1, укус); SA Ярость; SQ. Предоставляет +2 к спасброскам Рефлексов, предоставленные способности, нюх; AL Любой; Спасброски: Стойкость +7, Рефлексы +5, Воля +3; Сила 14, Ловкость 15, Телосложение 19, Интеллект 6, Мудрость 12, Харизма 10.
Навыки: Подъем +15, Слушание +6, Обнаружение +6 (или владельца, если лучше).

Ярость (Ех): Если получает урон в бою, в следующем раунде получает +4 Силу, +4 Телосложение и -2 AC; может заканчивать ярость добровольно как свободное действие.

Улучшенные Фамильяры
Тайные заклинатели, берущие умение Улучшенный Фамильяр (см. Главу 2: Умения), могут выбирать нового фамильяра из нестандартного списка. Эти существа имеют необычные специальные способности, но в остальном следуют общим правилам для фамильяров.

Статистика
Есть основная статистика для улучшенных фамильяров, показанных в Таблице 2-2 в Главе 2: Умения, а также для альтернативных фамильяров из Таблицы 2-3. Каждый принимает владельца минимально необходимого уровня без дополнительных бонусов класса или расы к атаке или спасброскам.
Предоставленные Способности: В дополнение к их собственным специальным качествам, все фамильяры предоставляют своему владельцу умение Настороженности, улучшенное уклонение, эмпатическую связь и разделенные заклинания на 1-м уровне (см. выше).
Фамильяр Небесный Ястреб: CR —; Крошечная магическая тварь;
HD 3; hp 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 10 футов., полет 60 футов. (Средне); AC 19 (касание 15, застигнутый врасплох 16); Атака +6 рукопашная (1d4-2, когти); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SA поразить зло; SQ. Сопротивление кислоте, холоду и электричеству 5, темновидение 60 футов., предоставленный способности, касание; SR 2; AL любое добро; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +5, Воля +5; Сила 6, Ловкость 17, Телосложение 10, Интеллект 7, Мудрость 14, Харизма 6.
Навыки и Умения: Слушание +6, Обнаружение +6/+14 при дневном свете (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (когти).
Поразить Зло (Su): Однажды в день делает нормальную рукопашную атаку, чтобы нанести +1 урон против злого противника.
Фамильяр Жестокая Гадюка: CR —; Крошечная магическая тварь; HD 3; hp 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 15 футов., подъем 15 футов., плавание 15 футов.; AC 19 (касание 15, застигнутый врасплох 16); Атака +6 рукопашная (яд, укус); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт (кольцом)/0 фт.; SA Яд, поразить добро; SQ. Сопротивление холоду и огню 5, темновидение 60 футов., нюх, предоставленные способности, касание; SR 2; AL любое зло; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +5, Воля +4; Сила 6, Ловкость 17, Телосложение 11, Интеллект 7, Мудрость 12, Харизма 2.
Навыки и Умения: Баланс +11, Подъем +12, Скрытность +18, Слушание +8, Обнаружение +8 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (укус).
Яд (Ех): Укус; спасбросок Стойкости (DC 11); начальный и вторичный урон 1d6 временного Телосложения.
Поразить Добро (Su): Однажды в день делает нормальную рукопашную атаку, чтобы нанести +1 урон против доброго противника.
Фамильяр Рабочий Формиан: CR —; Маленький аутсайдер (Законный); HD 7; hp 1/2 от владельца; Инициатива +2; Скорость 40 футов.; AC 21 (касание 13, застигнутый врасплох 19); Атака +5 рукопашная (1d4+1, укус); SQ. Сопротивление электричеству, огню и звуку 20, Иммунен к яду, окаменению и холоду, предоставленные способности, говорить со владыкой, касание; AL LN; Спасброски: Стойкость +3, Рефлексы +4, Воля +5; Сила 13, Ловкость 14, Телосложение 13, Интеллект 9, Мудрость 10, Харизма 9.
Навыки и Умения: Подъем +3, Ремесло (любой) +4 (или владельца, если лучше); Фокус навыка (Ремесло).
Фамильяр Гомункулус: CR —; Крошечная конструкция; HD 7; hp 1/2 от владельца; Инициатива +2; Скорость 20 футов., полет 50 футов. (хорошо); AC 18 (касание 14, застигнутый врасплох 16); Атака +4 рукопашная (1d4-1 и яд, укус); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SA Яд; SQ. Предоставленные способности, касание, говорить со владыкой, конструкция; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +4, Воля +6; Сила 8, Ловкость 15, Телосложение -, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 7.
Навыки: Как владелец.
Яд (Ех): Укус, спасбросок Стойкости (DC 11); начальный урон - сон в течение 1 минуты, вторичный урон - сон еще на 5d6 минут.
Конструкция: Иммунный к влияющим на разум эффектам, яду, болезни и подобным эффектам. Не подвержен критическим попаданиям, истощающему урону, урону способности, вытягиванию энергии или смерти от массивного урона.
Фамильяр Ледяной Мефит: CR —; Маленький аутсайдер (воздух, холод); HD 7; hp 1/2 от владельца; Инициатива +7; Скорость 30 футов, полет 50 футов. (Совершенный); AC 22 (касание 14, застигнутый врасплох 19); Атака +4 рукопашная (1d3+2 холод, 2 когтя); SA дыхательное оружие, подобные заклинанию способности, вызов мефита; SQ. Предоставленные способности, касание, говорить со владыкой, холодный подтип, быстрое лечение 2; AL Любой; Спасброски: Стойкость +3, Рефлексы +6, Воля +5; Сила 10, Ловкость 17, Телосложение 10, Интеллект 12, Мудрость 11, Харизма 15.
Навыки и Умения: Блеф +6, Скрытность +12, Слушание +6, Бесшумное движение +9, Обнаружение +6 (или владельца, если лучше); Улучшенная Инициатива.
Дыхательное оружие (Su): Годное к употреблению однажды каждые 1d4 раундов. Конус ледяных черепков, 10 футов; урон 1d4, Рефлексы - вполовину, DC 12, или перенести -4 штраф морали AC и -2 штрафу морали на броски атаки в течение 3 раундов.
Подобные заклинанию Способности: 1/час — магическая ракета как заклинание, прочитанное колдуном 3-го уровня; 1/день — леденить металл как заклинание, прочитанное колдуном 6-го уровня; DC спасбросков 12 + уровень заклинания.
Вызов Мефита (Sp): Однажды в день может вызвать другого ледяного мефита, как чтение заклинания вызов монстра, но с шансом успеха только 25%. Вызванные существа автоматически возвращаются туда, откуда они прибыли, через 1 часа. Мефит, который только что был вызван, не может использовать свою собственную способность вызова в течение 1 часа.

Холодный Подтип: Иммунитет холоду; удвоенный урон от огня, кроме как при успешных спасбросках.
Быстрое Лечение (Ех): Восстанавливает 2 очка жизни в раунд при касании частички льда по крайней мере Крошечного размера, или если окружающая температура - замерзания или ниже.
Фамильяр Имп: CR —; Крошечный аутсайдер (злой, законный); HD 7; hp 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 20 футов., полет 50 футов. (Совершенный); AC 22 (касание 15, застигнутый врасплох 19); Атака +8 рукопашная (1d4 и яд, жало); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/о фт; SA Подобные заклинанию способности, яд; SQ. уменьшение урона 5/серебро, иммунитет к яду, сопротивление огню 20, видение в темноте, дополнительная форма, регенерация 2, предоставленные способности, касание, говорить со владыкой; SR 5; AL; Спасброски: Стойкость +3, Рефлексы +6, Воля +6; Сила 10, Ловкость 17, Телосложение 10, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 10.
Навыки и Умения: Скрытность +15, Слушание +5, Бесшумное движение +5, Поиск +5, Колдовство +5, Обнаружение +5 (или владельца, если лучше); Уклонение, Ловкость с Оружием (жало).
Подобные Заклинанию Способности: По желанию — обнаружение добра, обнаружение магии, невидимость (только на себя); 1/день — предложение. Эти способности - как заклинания, прочитанные колдуном 6-го уровня (DC спасбросков 10 + уровень заклинания).
Яд (Ех): Жало; спасбросок Стойкости (DC 13); начальный урон 1d4 временной Ловкости, вторичный урон 2d4 временной Ловкости.
Видение в Темноте (Su): Может видеть совершенно в темноте любого вида, даже созданной заклинанием глубокой темноты.
Дополнительная Форма (Su): Как полиморф себя, прочитанный колдуном 12-го уровня, за исключением того, что индивидуальный имп может принимать только одну или две формы не более чем среднего размера. Обычные) формы включают чудовищного паука, ворона, крысу и борова.
Регенерация (Ех): Получает нормальный урон от кислоты и от святого и благословленного оружия (серебряного или зачарованного).
Фамильяр Псевдодракон: CR —; Крошечный дракон; HD 7;
Hp 1/2 от владельца; Инициатива +0; Скорость 15 футов., полет 60 футов (хорошо); AC 22 (касание 12, застигнутый врасплох 22); Атака +5 рукопашная (1d3 и яд, жало), + 0 рукопашная (1, укус); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SA Яд; SQ. Предоставленные способности, касание, говорить со владыкой, иммунитет к сну и параличу, видеть невидимое, телепатия; AL NG; Спасброски: Стойкость +4, Рефлексы +3, Воля +6; Сила 11, Ловкость 11, Телосложение 13, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 10.
Навыки и Умения: Скрытность +16/+24 в лесах или заросших областях, Чувство направления +3, Слушание +5, Поиск +2, Обнаружение +5 (или владельца, если лучше); Настороженность.
Яд (Ех): Жало; спасбросок Стойкости (DC 12); начальный урон - сон в течение 1 минуты, вторичный урон - сон на 1d3 дня.
Видеть Невидимое (Ех): Непрерывно, как заклинание, дальность 60 футов.
Телепатия (Su): Связывается телепатически с существами, которые говорят на Общем или Сильванском, в пределах 60 футов.
Фамильяр Квазит: CR —; Крошечный аутсайдер (хаотический, злой); HD 7; hp 1/2 от владельца; Инициатива +3; Скорость 20 футов., полет 50 футов. (Совершенный); AC 22 (касание 15, застигнутый врасплох 19); Атака +8 рукопашная (1d3-1 и яд, 2 когтя), +3 рукопашная (1d4-1, укус); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SA Подобные заклинанию способности, яд; SQ. уменьшение Урона 5/серебро, сопротивление огню 20, иммунитет к яду, темновидение 60 футов, дополнительная форма, регенерация 2, Предоставленные способности: говорить с владельцем, касание; SR 5; AL CE; Спасброски: Стойкость +3, Рефлексы +6, Воля +6; Сила 8, Ловкость 17, Телосложение 10, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 10.

Навыки и Умения: Скрытность +14, Слушание +6, Бесшумное движение +6, Поиск +4, Колдовство +4, Обнаружение +6 (или владельца, если лучше), Ловкость с Оружием (укус, коготь).
Подобные Заклинанию Способности: По желанию — обнаружение добра, обнаружение магии и невидимость (только на себя); 1/день — причинить страх (как заклинание, но в 30-футовом радиусе). Эти способности - как заклинания, прочитанные колдуном 6-го уровня (DC спасбросков 10 + уровень заклинания). Однажды в неделю квазит может использовать коммуну, чтобы задать шесть вопросов (иначе как заклинание, прочитанное клериком 12-го уровня).
Яд (Ех): Коготь; спасбросок Стойкости (DC 13); начальный урон 1d4 временной Ловкости, вторичный урон 2d4 временной Ловкости.
Дополнительная Форма (Su): Как полиморф себя, прочитанный колдуном 12-го уровня, за исключением того, что индивидуальный квазит может принимать только одну или две формы не более чем обычные формы среднего размера, включая летучую мышь, чудовищную многоножку, жабу и волка.
Регенерация (Ех): Квазиты получают нормальный урон от кислоты и от святого и благословленного оружия (серебряного или зачарованного).
Фамильяр Ящерица-Шокер: CR —; Маленькая магическая тварь; HD 5; hp 1/2 от владельца; Инициатива +2; Скорость 40 футов., подъем 20 футов, плавание 20 футов.; AC 19 (касание 13, застигнутый врасплох 17); Атака +3 рукопашная (1d4, укус); SA Ошеломляющий удар, смертельный удар; SQ. Чувство электричества, имунитет к электричеству, предоставленная способности, говорить со владыкой, касание; AL Любой; Спасброски: Стойкость +4, Рефлексы +5, Воля +5 Силы 10, Ловкость 15, Телосложение 13, Интеллект 8, Мудрость 12, Харизма 6.
Навыки и Умения: Подъем +12, Скрытность +11, Прыжок +4, Слушание +4, Обнаружение +4 (или владельца, если лучше); Настороженность.
Ошеломляющий Удар (Su): Однажды в раунд наносит 2d8 пунктов истощающего урона живым противникам в пределах 5 футов (Рефлексы - вполовину, DC 12).
Смертельный Удар (Su): Две или более ящериц-шокеров в пределах 25 футов друг от друга могут работать вместе, чтобы создать смертельный удар; 25-футовый радиус, сосредоточенный на любой из содействующих ящериц; урон 2d8 на способствующую ящерицу (Рефлексы - вполовину, DC 10 + количество содействующих ящериц).
Чувство Электричества (Ех): Автоматически обнаруживает любые электрические разряды в пределах 100 футов.
Фамильяр Маленький Воздушный Элементал: CR —; Маленький элементал (воздух); HD 5; hp 1/2 от владельца; Инициатива +7; Скорость полета 100 футов (совершенный); AC 20 (касание 14, застигнутый врасплох 17); Атака +6 рукопашная (1d4, хлопок); SA Воздушное мастерство, вихрь; SQ. Предоставленные способности, касание, говорить со владыкой, элементал; AL Любой; Спасброски Стойкость +1, Рефлексы +6, Воля +4; Сила 10, Ловкость 17, Телосложение 10, Интеллект 8 Мудрости 11, Харизма 11.
Навыки и Умения: Слушание +5, Обнаружение +5 (или владельца, если лучше), Атака с Лету, Улучшенная Инициатива, Ловкость с Оружием (хлопок)
Воздушное Мастерство (Ех): Воздушные существа переносят -1 штраф на броски атаки и урона против воздушного элементала.
Вихрь (Su): Однажды каждые 10 минут превращается в вихрь на 1 раунд; 5-футовая основа, до 30 футов вершина, 10-20 футов высотой. Движение со скоростью полета).
Крошечные или меньшие существа должны преуспеть в спасброске Рефлексов (DC 11) или получить 1d4 пунктов урона, и во втором спасброске Рефлексов (DC 11) или быть поднятыми и поддерживаемыми. Летучие существа могут делать попытку спасброска Рефлексов, чтобы сбежать (все же получая урон). Элементал может изгонять несомые существа в любое время.
Если основа касается основания, она создает циркулирующее облако обломков, сосредоточенных на элементале, диаметром в половину высоты водоворота, затеняя все видение (включая темновидение) вне 5 футов. Существа на расстоянии 5 футов имеют укрывательство 50%, в то время как более далекие имеют полное укрывательство (см. Укрывательство в "Руководстве Игрока"). Пойманный в облаке должен преуспеть в проверке Концентрации (DC 11), чтобы наложить заклинание.
Элементал: Иммунен к яду, сну, параличу и ошеломлению; не подвержен критическим попаданиям или замыканию.
Фамильяр Маленький Земной Элементал: CR —; Маленький элементал (земля); HD 5; hp 1/2 от владельца; Инициатива -1; Скорость 20 футов.; AC 20 (касание 10, застигнутый врасплох 20); Атака +6 рукопашная (1d6 + 4, хлопок); SA Земное мастерство, толчок; SQ. Предоставленные способности, касание, говорить со владыкой, элементал; AL Любой; Спасброски: Стойкость +4, Рефлексы +0, Воля +4; Сила 17, Ловкость 8, Телосложение 13, Интеллект 8, Мудрость 11, Харизма 11.
Навыки и Умения: Слушание +5, Обнаружение +5 (или владельца, если лучше); Силовая атака.
Земное Мастерство (Ех): +1 модификатор атаки и урона, если и он, и его противник касаются земли, -4 штраф приатаке и уроне против воздушных или воднорожденных противников.
Толчок (Ех): Может начинать натиск быка без вызова атаки возможности. Боевые модификаторы, данные в Земном Мастерстве, выше, также применяются к проверкам противопоставленой Силы элементала.
Элементал: Иммунен к яду, сну, параличу и ошеломлению; не подвержен критическим попаданиям или замыканию.
Фамильяр Маленький Огненный Элементал: CR —; Маленький элементал (огонь); HD 5; hp 1/2 от владельца; Инициатива +5; Скорость 50 футов; AC 18 (касание 12, застигнутый врасплох 17); Атака +4 рукопашная (1d4 + 1d4 огонь, хлопок); SA Горение; SQ. Предоставленные способности, касание, говорить со владыкой, элементный, огненный подтип; AL Любой; Спасброски: Стойкость +1, Рефлексы +4, Воля +4; Сила 10, Ловкость 13, Телосложение 10, Интеллект 8, Мудрость 11, Харизма 11.
Навыки и Умения: Слушание +5, Обнаружение +5 (или владельца, если лучше); Улучшенная Инициатива, Ловкость с Оружием (хлопок).
Горение (Ех): Те, кто поражен атакой хлопком огненного элементала или ударил его естественным оружием или невооруженной атакой, должен преуспеть в спасброске Рефлексов (DC 11) или загореться. Пламя горит 1d4 раундов (см. Нахождение в огне в "Руководстве Ведущего"). Горящее существо может брать действие эквивалента движения, чтобы потушить пламя.
Элементал: Иммунен к яду, сну, параличу и ошеломлению; не подвержен критическим попаданиям или замыканию.
Огненный Подтип: Иммунитет огню, двойной урон от холода, кроме как при успешных спасбросках.
Фамильяр Маленький Водный Элементал: CR —; Маленький элементал (вода); HD 5; hp 1/2 от владельца; Инициатива +0; Скорость
20 футов., плавание 90 футов.; AC 20 (касание 11, застигнутый врасплох 20); Атака +5 рукопашная (1d6 + 3, хлопок); SA Водное мастерство, промачивание, вихрь; SQ. Предоставленные способности, касание, говорить со владыкой, элементал; AL Любой; Спасброски: Стойкость +4, Рефлексы +1, Воля +4; Сила 14, Ловкость 10, Телосложение 13, Интеллект 8, Мудрость 11, Харизма 11.
Навыки и Умения: Слушание +5, Обнаружение +5 (или владельца, если лучше); Силовая атака.
Водное Мастерство (Ех): + 1 модификатор атаки и урона, если и он, и его противник касаются воды, -4 штраф к атаке и урону против привязанных к земле противников.
Промачивание (Ех): касание элементала тушит факелы, походные костры, выставленные фонари и другой открытый огонь немагического происхождения большого размера или меньше. Может рассеивать магический огонь, которого касается, как рассеивание магии, прочитанное заклинателем 2-го уровня.
Вихрь (Su): Однажды каждые 10 минут преобразуется в водоворот на 1 раунд, если под водой; 5-футовая основа, до 30 футов наверху, 10-20 футов высотой. Движение со скоростью плавания.
Крошечные или меньшие существа должны преуспеть в спасброске Рефлексов (DC 11) или получить 1d4 пунктов урона, и во втором спасброске Рефлексов (DC 11) или быть поднятыми и поддержаными. Плавающие существа могут делать попытку спасброска Рефлексов, чтобы убежать (все же получая урон). Элементал может изгонять несомые существа в любое время.
Если основа касается основания, она создает циркулирующее облако обломков, сосредоточенных на элементале, диаметром в половину высоты водоворота, затеняя все видение (включая темновидение) вне 5 футов. Существа на расстоянии 5 футов имеют укрывательство 50%, в то время как более далекие имеют полное укрывательство (см. Укрывательство в "Руководстве Игрока"). Пойманный в облаке должен преуспеть в проверке Концентрации (DC 11), чтобы наложить заклинание.
Элементал: Иммунен к яду, сну, параличу и ошеломлению; не подвержен критическим попаданиям или замыканию.
Фамильяр Стирдж: CR —; Крошечная тварь; HD 5; hp 1/2 от владельца; Инициатива +4; Скорость 10 футов., полет 40 футов. (средне); AC 19 (касание 16, застигнутый врасплох 15); Атака +8 рукопашная (1d3-4, касание); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SA Присасывание, вытягивание крови; SQ. Предоставленные способности, говорить со владыкой, касание; AL Любой; Спасброски: Стойкость +2, Рефлексы +6, Воля +5; Сила 3, Ловкость 19, Телосложение 10, Интеллект 8, Мудрость 12, Харизма 6.
Навыки и Умения: Скрытность +14 (или владельца, если лучше); Ловкость с Оружием (касание).
Присасывание (Ех): Если стирдж поражает атакой касанием, он притягивается к телу противника (присоединение AC 12).
Вытягивание Крови (Ех): присосавшийся стирдж наносит 1d4 пунктов временного урона Телосложению каждый раунд. Как только он вытянет 4 пункта Телосложения, он отделяется и не может вытягивать кровь снова в течение 8 часов.

Фамильяры в Бою
Как волшебник или колдун, Вы, вероятно, не наслаждаетесь физическим боем: направленная физическая конфронтация - не ваша сильная сторона. С фамильяром под мышкой вы, возможно, даже сильнее отказываетесь входить в сражение. Даже фамильяр персонажа высокого уровня - легкая добыча для любого противника, достаточно мощного, чтобы бросить вызов ей.
Лучшая защита, которую Вы можете предложить вашему фамильяру во время приключений - оставить его дома или по крайней мере в лагере. Мало того, что эта стратегия предохраняет фамильяра в стороне от опасностей, перед которыми Вы стоите, это также оставляет заслуживающего доверия стража, чтобы наблюдать по вашими вещами и защищать их, если необходимо. Даже если фамильяр не может предотвратить набег, он может обеспечить Вас свидетельством или даже проследить нарушители до его базы.
Пока Вы остаетесь в пределах мили от вашего фамильяра, Вы можете узнавать о любой неприятности немедленно (благодаря эмпатической связи, которую Вы разделяете). Если Вы располагаетесь дальше, Вы можете использовать наблюдение, чтобы быть в курсе. Фамильяр - легкий предмет для этой попытки, и если Вы - 13-го уровня или выше, Вы можете наблюдать на нем однажды в день без перенаправления заклинания или устройства наблюдения.
Тем не менее, если ваш фамильяр идет на приключения, Вы должны предпринять некоторые предосторожности, чтобы защитить его от вреда.

Физические Угрозы
Даже с его увеличенным Классом Доспеха и очками жизни, фамильяр более уязвим к рукопашным и дальним атакам, чем Вы. Однако, он может всегда занять то же пространство, что и Вы, наслаждаясь половиной покрытия, делая так. Это предоставляет фамильяру +4 модификатор к AC, и, более важно, делает невозможным для противников делать атаки возможности против него. Разделение места не препятствует действиям из-за эмпатической связи (фамильяр инстинктивно уходит с вашего пути, и в то же самое время Вы инстинктивно избегаете наступить или прижать его). Единственный недостаток состоит в том, что атака, нацеленная на фамильяра, может вместо этого ударить Вас (см. "Руководство Игрока").
Альтернативно, Вы можете нести коробку, карман или другой контейнер, в котором фамильяр может скрываться, получая полное покрытие. Для этой цели существует несколько специальных изделий (см. Главу 4: Инструменты Торговли).
Осторожный владелец также защищает своего фамильяра защитной магией. Это легко сделать со способностью разделить заклинания типа проблеска, пятна, смещения, доспеха мага и зеркального изображения.

Магические Угрозы
Вообще, заклинания по области - самая большая угроза долгосрочному выживанию фамильяра. К счастью, большинство их позволяет спасброски Рефлексов для половины урона, и способность улучшенного уклонения фамильяра часто позволяет ему избегать урона от заклинаний по области в целом.
Неудавшиеся спасброски означают, что  фамильяр получает только половину урона. К сожалению, это может все же быть смертельно, потому что он не имеет много очков жизни. Что-либо, улучшающее спасброски Рефлексов фамильяра, улучшает его шанс выжить. Модификатор покрытия от разделения вашего пространства (см. выше) также предоставляет +2 модификатор на спасброски Рефлексов, так что держите вашего фамильяра рядом, если у Вас нет серьезного основания иметь его в другом месте.
Заклинания, обеспечивающие защиту от атак энергией - хорошая страховка против случайного неудавшегося спасброска Рефлексов фамильяра. Защита от элементов эффективна в этом отношении, но Вы должны правильно предположить, с каким типом атак Вы столкнетесь. К счастью, это заклинание может быть разделено. Если бы Вы ожидаете длительного сражения, Вам стоит наложить малый шар неуязвимости или шар неуязвимости. Это заклинание исключает враждебные эффекты заклинаний при разрешении Вам читать ваши собственные заклинания без помех. Конечно, если Вы или фамильяр должны покинуть неподвижную сферу заклинания, защита теряется, но она эффективна, пока Вы можете позволять себе стоять на месте.
Эффекты, заполняющие область или затрагивающие многократные цели, не позволяют спасброски Рефлексов, - особенно фамильярам. Их больше, чем Вы можете подумать - кислотный туман, облако-убийца, жуткое увядание, магическая ракета, различные заклинания слова силы, звуковой взрыв, крик и вопль баньши - вот лишь несколько. Многие из них - заклинания высокого уровня, так что Вы не должны слишком волноваться о них — по крайней мере, не сразу же. С другой стороны, если Вы должны будете стоять перед ними, надежная защита должна быть эффективна
К примеру, малый шар неуязвимости не может останавливать заклинания выше 3-го уровня, и защита от элементов не помогает против жуткого увядания. Сопротивление магии, тем не менее, предлагает некоторую защиту против всего, и его стоит накладывать, даже если ваш фамильяр уже имеет сопротивление заклинаниям (заклинание обеспечивает лучшее сопротивление заклинаниям). Лучше всего то, что Вы и ваш фамильяр можете разделять заклинание. Также эффективна защита от заклинаний (хотя это мощное заклинание дорого читать). Если Вы знаете, перед какими заклинаниями вам придется стоять, и в партии есть клерик, попросите его наложить устойчивость к заклинаниям на вашего фамильяра.
Может быть трудно защитить против заклинаний, нападающих именно вашего фамильяра, типа магической ракеты, зачарования монстра или перста смерти, но многие из предшествующих уловок также эффективны в этой ситуации.
Заклинания зачарования и принуждения, наложенные на вашего фамильяра, могут быть самыми неудобными, но не обязательно бедственными. В любое время, когда ваш фамильяр делает успешные спасброски против такого заклинания (или любого заклинания без очевидного физического эффекта), вы будете знать это, если фамильяр находится в пределах одной мили - потому что он сообщает Вам через эмпатическую связь о враждебной силе или покалывает чувства. Если вашего фамильяра подводит спасбросок, вы будете также немедленно знать, что что-то неправильно, если вы находитесь в пределах одной мили. Вы можете сделать немногое, если ваш фамильяр подпадает под эффект принуждения. Если он в пределах досягаемости, Вы можете попробовать схватить и удержать его прежде, чем он может повредить себе или сделать что-либо неприятное Вам, или Вы можете попробовать рассеять эффект. Эффекты Зачарования более легки. Если Вы даете заколдованному фамильяру противоречивый приказ, он получает новый спасбросок (обеспечиваемый, если заклинание позволяет новые спасброски, когда субъекту приказывают делать что-либо против его природы). Сильные владельцы инструктируют своих фамильяров никогда не принимать приказы от любого, кроме себя. Фамильяр помнит это и получает новый спасбросок всякий раз, когда получает приказ, находясь под эффектом зачарования.

Фамильяры и Магические Изделия
Большой способ и защитить вашего фамильяра, и дать ему некоторую наступательную силу состоит в том, чтобы оснастить его магическими изделиями. Вы можете купить изделия специально для вашего фамильяра или давать ему предметы, которые Вам больше не нужны, типа кольца защиты +1, как только Вы приобрели кольцо +2.
Какие магические изделия могут использовать фамильяры? Начиная с того, что большинство пригодных пользователей - любого размера, простой ответ - весьма немного. Хотя есть и некоторые исключения. Фамильяры не могут использовать изделия, которые требуют завершения заклинания или активизацию переключение заклинания, потому что они - не заклинатели. Аналогично, фамильяры, которые не могут говорить, не могут использовать командные слова. Большинству недостает мастерства оружия из-за недостатка цепких придатков, так что они также не могут использовать оружие. При этом все же остаются микстуры (хотя Вам, вероятно, придется открыть и вылить ее из пузырька), кольца и большинство изделий, которые можно носить или нести.
"Руководство Ведущего" устанавливает, где гуманоидное существо может носить различные типы изделий. Фамильяры имеют эквивалентные местоположения. Например, четвероногое животное использует свои задние ноги для изделий, носимых на ногах, и свои передние ноги - для носимых на руках. Для летучих ступни и ноги - как кисти и руки, и крылья - как ступни и ноги. Крылья летучего гуманоида или четвероногого животного, типа импа или псевдодракона, не обеспечивают дополнительного места для магических изделий. Существо может носить "ножные" изделия на своих крыльях или задних ногах, но не то и другое. Змея просто носит изделия на голове или теле.
Ваш DM может решить, что некоторые изделия не соответствуют типу тела вашего фамильяра. Вы можете убедить его позволить коту носить ваши ботинки, цитируя сказку "Кот в Сапогах" в качестве примера, но не рассчитывайте на ботинки для вашей гадюки. Для существ типа сов и летучих мышей обычно тяжелы плащи, которые сталкиваются с их крыльями. В большинстве случаев, даже если ваш фамильяр не может использовать данные предметы, возможно сделать (или можно сделать) эквивалент, годный к употреблению. Например, Вы можете вылепить накрыльники скорости для летучей мыши или крыльев ястреба, которые будут работать точно так же, как ботинки скорости.

ПОДРОБНЕЕ О НАВЫКАХ
Эта секция содержит некоторые подсказки и предложения для лучшего использования навыков Знания (тайны) и Колдовство, которые имеет многие колдуны и волшебники.

Который из Навыков

Использовать?
Когда Вы делаете проверку Колдовства и когда Вы используете Знание (тайны) - в некоторых случаях результаты подобны. Это - ситуация, которая делает различия.
Колдовство - способность изучать и понимать активную магию. Используйте этот навык, когда персонаж пробует анализировать или идентифицировать магический эффект или ауру. Проверка Колдовства соответствует любому времени,  когда персонаж пробует скорее привлечь опыт или интуицию, чтобы оценить некоторое магическое явление, чем пытаться вспомнить что-либо, что он мог прочитать или услышать где-либо.
Знание (тайны) вовлекает академическое знание о магии и не требует никакого фактического обучения магическим искусствам. Многие неколдующие хорошо осведомлены в этой области. Используйте этот навык, когда персонаж просто пробует вспомнить некоторый факт, который применяется к магическому эффекту, месту, объекту или существу.

Колдовство
(Spellcraft)

Этот навык позволяет Вам идентифицировать заклинания, или когда они накладываются, или как только они дали эффект. Для этого есть много использований, и часто это существенно. См. "Руководство Игрока" для дополнительной информации.

Заклинания Во Время Наложения
DC для идентификации заклинания, когда оно читается - 15 + уровень заклинания. Вы тщательно исследуете заклинателя, слушая слова, используемые в заклинании, наблюдая жесты заклинателя и отмечая любые материальные компоненты или фокус. Для каждого из этих элементов, который Вы не можете различить, DC увеличивается +2. Например, если противник читает неподвижное и тихое заклинание, DC вашей проверки Колдовства увеличивается +4.
Вы можете использовать Колдовство, чтобы идентифицировать заклинание, даже если заклинание не имеет никакого устного, телесного или материального компонента — нет никакой ошибки, требующей концентрации магии. Однако, Вы все же должны быть способны видеть или слышать колдующего.
Расстояние - тоже фактор. При нормальном освещении и хорошей видимости Вы можете видеть и анализировать телесные жесты на расстоянии до 90 футов и материальные компоненты - на расстоянии до 60 футов. Вы можете слышать устные компоненты на расстоянии до 30 футов, если нет никакого слухового вмешательства. Вне этих диапазонов необходимые элементы не могут различаться. Аналогично, если преобладающие условия не позволяют Вам обращать внимание на стихию заклинания, DC увеличивается. Например, если колдующий полностью скрыт темнотой или туманом, DC вашей проверки Колдовства увеличивается +4 (потому что Вы не можете видеть его жесты или материальные компоненты).

Заклинания, Уже Действующие
Полезно знать различие между воняющим облаком и облаком-убийцей, или является ли то, что Вы слышите, нормальным звонком или заклинанием тревога. Проверка Колдовства DC для идентификации существующих эффектов - 20 + уровень заклинания. Рассматриваемое заклинание должно произвести что-либо, что Вы можете увидеть, услышать, испытать, нюхать или касаться, типа огненного шара, заряда молнии, облаков, туманов и звуков. Вы не можете идентифицировать эффекты, Вы не чувствуете сами. Например, Вы не можете идентифицировать заряд молнии по звуку, который он производит. В некоторых случаях, тем не менее, Вы можете идентифицировать заклинание, наблюдая его последствия. Например, если Вы сталкиваетесь со спешащим существом, Вы можете обратить внимание на его быстрые действия. Аналогично, Вы можете использовать Колдовство, чтобы вычислить, оживлен ли мобильный объект или просто передвигается рукой мага или другой силой.

Магически Созданные Материалы
Вы можете сообщить, является ли железный барьер результатом заклинания стена железа или созданы ли специфические предметы заклинанием типа малого создания. Это - форма идентификации существующих эффектов, имеющая тот же самый DC. Вы также можете делать проверку Колдовства, чтобы сообщить, являются ли существо или объект полиморфированными, хотя Вы не можете сообщить, какова была его первоначальная форма.

Странные Магические Эффекты
Понимание неизвестного или уникального эффекта подобно идентификации эффекта заклинания, которое находится в каком-либо месте, но это - не заклинание. Вы можете наблюдать эффект и пробовать предположить то, что он делает. Например, если Вы находите фонтан, вода которого причиняет безумие при использовании, Вы можете пробовать вывести этот эффект. DM может потребовать, чтобы Вы сделали что-либо опасное, типа касания или дегустации воды.
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Знание (Тайны)
(Knowledge (Arcana))

Этот навык представляет ваше персональное собрание фактов относительно магии. Вы можете использовать Знание (тайны), чтобы предположить то, что может случиться, когда Вы пробуете использовать специфические предметы или признавать магические явления. Есть некоторые примеры того, что Вы можете делать, и типичные DC для попыток.
DC 10: Сообщение различия между големом и оживленным объектом.
DC 15: Признание существа-селестиала или изверга.
DC 30: Запоминание пароля к магически запертой двери. Рассматриваемая дверь должна быть достаточно известна для распознавания пароля (навык не позволяет Вам предполагать пароль для любой двери, на которую Вы можете натолкнуться).

КОЛДУНЫ И ВОЛШЕБНИКИ 

И МИР
ОНИ ЖИВУТ В НЕМ
Многими способами колдуны и волшебники держат себя в стороне от мирских вопросов. И хорошо, потому что их царство - тайное и нефизическое. Для обычного наблюдателя есть немного, чтобы отличить два класса: они оба владеют обширными магическими полномочиями, которые никто, не сведущий в тайных знаниях, не может постигать. Действительно, кто-либо, наблюдая, как колдун и волшебник читают одно и то же заклинание, увидит использование одних и тех же слов, жестов и материалов.
Однако, для самих заклинателей заклинателям различия являются и глубокими, и очевидными. Волшебник практикует мгию через силу изучения и дисциплинированного разума. Колдун достигает того же самого на основании внутренней силы и интуиции.
Из этих двух колдуны имеют тенденцию быть более мирскими. Поскольку их магия исторгается из врожденного таланта, они не должны проводить часы, детально изучая заплесневелые тома и борясь, чтобы накопить свою ежедневную дозу магического потенциала, так что они имеют больше времени общаться с окружающими. Колдунам волшебники часто кажутся кучкующимися и педантичными, всегда собирающимися в маленькие группки и лепечущими над книгами заклинаний тайные формулы и своии самые последние магические эксплуатации. Колдуны также имеют тенденцию быть приятными, красивыми, или и то и другое (как отражено в их высоком показателе Харизмы). В результате они смешиваются с другими намного более легко, чем волшебники — хотя немногие имеют социальную экспертизу бардов. Однако, колдуны обычно тщательно следят за собой, когда находятся среди обычного народа. Большинство людей заметно боится силы тайной магии, и широко распространена вера, что колдуны - часть дракона и не помогают много.
Волшебникам необходимо больше изоляции, чем колдунам, но они также при необходимости менее самосозерцательны. Они могут мастерить свою магию просто поиском своего разума и души, путь, которым могут идти и колдуны, но должны разыскивать внешние источники знания и понимания. Они обычно находят то, что им нужно, в книгах, но также и учатся от других волшебников. Два волшебника, обучающиеся вместе, могут пожинать огромные выгоды, особенно если они открывают свои книги заклинаний друг для друга. Колдуны могут предлагать друг другу поддержку деньгами, торговать любимыми методами медитации или обмениваться своими самыми современными самооткрытиями, но такое сотрудничество редко дает результаты, соизмеримые тем, которые могут достигать вместе волшебники. Волшебникам колдуны кажутся мелкими и вялыми, естественно одаренными магией, нежелающими или неспособными истинно обрабатывать тайные искусства.

Становление Волшебником
Любой, кто может постигать теорию и технику тайной магии, имеет право стать волшебником. Обычно это понимание приходит после длительного периода ученичества при опытным волшебнике или курса изучения в академии или другом учреждении. Тайный студент начинает с основной инструкции о чтении книг заклинаний, затем перемещается к тому, чтобы попробовать кантрип-другой. Как только он понимает, как готовить заклинание, он обычно быстро изучают по крайней мере одно 1-го уровня. После этой точки получение дальнейших навыков и знаний - просто вопрос опыта и практики.

Становление Колдуном
Большинство колдунов развивает рудиментарные полномочия во взрослые годы, часто создавая магические эффекты спонтанно в моменты эмоционального напряжения. Они, как полагают, имеют по крайней мере легкую кровь драконов в своих венах, что объясняет их магические способности. Это полностью не может быть точныя —  природа их силы кажется столь же различной, как и сами колдуны. Кто-то действительно имеет предков-драконов (или других предков, передавших некоторое магическое наследство, типа извергов или селестиалов). Многие колдуны утверждают, что были в контакте с духом, который обеспечивает их силой. Этот дух может быть предком, экстрапланарным покровителем, фей-существом или просто источником магической энергии, лежащим в некотором месте. Другие колдуны несут фетиши или тотемы, которые (по общему мнению) исторгают их заклинания.
Безотносительно правды о колдовской способности, факт, что многие колдуны приходят к своим силам уже после того, как они начали приключенческую карьеру. Они обычно утверждают, что обнаружили некоторую скрытую магическую силу, которой они были способны управлять, как любой человек может развивать навык, играя на музыкальном инструменте или пиша стихи.
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Колдовские и Волшебнические Роли
Из-за своего тайного знания и магических сил колдуны и волшебники часто играют специализированные роли в обществе. Они обычно попадают в одну из следующих категорий.
Артиллерия: Этот тип заклинателя обеспечивает наступательную силу армии или другой группы, используя заклинания типа огненного шара. Колдуны и воплощающие превососходят других в этой роли.
Защитник: Заклинатель служит как опекун или страж, устанавливая барьеры против магических атак и храня от других опасностей. Прорицатели и отрекающиеся - лучшие на этой обязанности.
Консилор: Эти заклинатели - советники или мудрецы, которые выведывают информацию, помогают сформулировать планы и даже обеспечивают образование по разнообразным предметам. Волшебники всех типов превососходят других в этом, благодаря их обширному обучению в исследовании и развитии.
Ремонтник: Это - дипломат или разрешитель проблем, задачами которого могут быть как изменение, так и сглаживание политических дел, сбор информации или нахождение способов обходить или нанести поражение преградам. Колдуны хорошо берутся за эту роль, извлекая выгоду из своих хорошо развитых социальных навыков и способности накладывать одно и то же заклинание неоднократно.
Комбинация: Эта роль - соединение различных задач, с которыми персонаж одновременно обращается. Классический придворный волшебник, например, является и советником, и защитником. Приключенческие заклинатели часто обращаются со множеством различных ситуаций. Волшебники, которые обычно имеют более широкий ассортимент навыков и заклинаний, являются в общем лучше на комбинированных ролях, чем колдуны.

ОРГАНИЗАЦИИ
НЕМНОГИЕ ГОРДЫЕ
Тайные заклинатели - часто одиночки: они скрытны, алчны из-за своих знаний и силы, эгоцентричны и жадны к магическим знаниям. Однако не каждый - индивидуалист, и те, у кого подобные убеждения или общая повестка дня, часто объединяются, чтобы сформировать организации. Уверенные среди них, включая несколько академий магов, прошли столетия и хорошо ценятся общинами, в которых живут. Другие более молоды, более скрытны, или и то и другое, и в общем пробуждают подозрение в людях, около которых они работают.
Заклинатель может стремиться присоединиться к определенной магической организации, чтобы получить некоторые преимущества взамен пошлины, заданий или других обязательств. Некоторые из них - очень свободны для присоединения, что заклинатель может игнорировать или подтверждать, как ему нравится. Другие более единогласно основаны и включают палаты или другое постоянное место размещения.
Свободная организация прежде всего существует, чтобы распределять информацию среди своих членов. Она может даже не обладать установленным пунктом для собраний, вместо этого проводя встречи в арендованных залах или различных экзотических местах. Более формальные организации требуют реальной преданности со стороны своих членов, хотя это часто вознаграждается выгодами, и мирскими, и магическими. Иногда такие организации - источник данных престиж-классов.
Эта секция описывает несколько организаций заклинателей. Как всегда, DM имеет заключительное слово о том, включать ли данную организацию в свою кампанию. Где организация связана с престиж-классами (см. Главу 3: Престиж-классы), лучше использовать ее, если Вы планируете использовать также и престиж-классы. Каждая запись включает заметки о требованиях для членства и выгоды, а также основные данные о лидерах. Также дается детальная статистика нескольких важных лидеров, и даже карта в случае Тайного Ордена (см. ниже), но многие просто дают краткий набросок. Несколько организаций - немногим более чем легенды для обычных людей. Такие объекты перешептываний могут сделать превосходные изгибы приключений.

Тайный Орден

(The Arcane Order)
Тайный Орден - известный колледж волшебства. Здесь магия преподается и исследуется, и члены получают выгоду, делясь своими знаниями. "Издай, или погибни" имеет более чем фигуративное значение в мире тайной академии.
Членство: Пошлина - 30 gp в месяц. Член должен находиться в университетском городке по крайней мере раз в каждые шесть месяцев и принимать специальные комиссии, если есть.
Выгоды: Заклинатели, присоединяющиеся к Тайному Ордену, приобретают связанный престиж-класс (см. Маг Тайного Ордена в Главе 3: Престиж-классы). Выгоды включают жилье, магическое усиление, социальные возможности и связанные изделия, описанные в престиж-классе.
Лидерство: Канцлер Джафет Аркейн управляет колледжем и направляет его исследования. Им завладело обнаружение тайн после древней магической грамматики, известной также как Алеф или Первобытный Язык. Частицы и части этого тайного знания были обнаружены и широко рассеяны много лет назад — некоторые утверждают, что метамагические умения - плод этого знания. Джафет знает, что лищь самые крошечные края всей магической грамматики были раскрыты, и он стремится расширить свои знания через исследование и раскопки многообещающих археологических участков.
Джафет Аркейн ("Тайный"): Мужчина человек Волшебник 9 / Гильдейский маг 10; CR 19; гуманоид (человек) среднего размера; HD 19d4 + 38; Hp 78; Инициатива +2; Скорость 30 футов.; AC 32 (касание 17, застигнутый врасплох 30); Атака +12/+7 рукопашная (1d6 + 3, посох силы, удвоенный урон с разгоном); SA Пруд заклинаний III (см. Главу 3: Престиж-классы), фамильяр ворон (см. ниже); AL CG; Спасброски: Стойкость +10, Рефлексы +10, Воля +16; Сила 12, Ловкость 15, Телосложение 14, Интеллект 25 (19), Мудрость 12, Харизма 12.
Навыки и Умения: Алхимия +29, Концентрация +22, Знание (тайны) +29, Знание (история) +29, Профессия (археолог) +11, Наблюдение +29, Говорить на Языке (Абиссал, Акван, Ауран, Селестиал, Драконий, Эльфийский, Гномский, Игнан, Сильванский, Терран), Колдовство +29; Написание Свитка, Совместное Заклинание, Ускорение Заклинания, Тихое Заклинание, Неподвижное Заклинание, Врожденное Заклинание (луч ослабления), Проникновение Заклинания, Создание Жезла, Создание посоха, Заклинание Санктума, Мастерство Заклинания (обнаружение магии, полет, шар неуязвимости, спешка, улучшенная невидимость, чтение магии, телепорт без ошибки).
Подготовленные Заклинания (4/6/6/6/5/5/5/5/3/ (4) 3; база DC = 17 + уровень заклинания): 0 — обнаружение магии, свет, рука мага, чтение магии; 1-й — падение пера, доспех мага, защита от зла (санктума), щит, сон, невидимый слуга (санктум); 2-й — тайный замок, выносливость (2), защита от стрел, видеть невидимое (санктум), отвратительный смех Таши (санктум); 3-й — рассеивание магии (2), огненный шар, полет, спешка, защита от элементов; 4-й — обнаружение наблюдения (санктум), улучшенная невидимость, малый шар неуязвимости (санктум), эластичная сфера Отилука, каменная кожа;

5-й — удержание монстра (санктум), доминировать над персоной, черные щупальца Эварда, улучшенная невидимость (2); 6-й — антимагическое поле, непредвиденное обстоятельство, дезинтеграция, шар неуязвимости, истинное видение; 7-й — изгнание (санктум), ограниченное желание, слово силы ошеломление, призматический спрей (санктум), телепорт без ошибки; 8-й — вызов монстра VIII, железное тело, двойник; 9-й — доминирование над монстром, луч ослабления (врожденный, санктум), ускоренный телепорт, остановка времени.

Имущество: Амулет естественного доспеха +5, наручи доспеха +8, плащ эфирности, лента интеллекта +6, 3 микстуры лечения серьезных ран, кольцо защиты +5, кольцо обращения заклинаний, свиток спешки, свиток призматического спрея, свиток видения невидимого, свиток телепорта, посох силы (40 зарядов).

Рафаэль: фамильяр ворон; CR —; Крошечная магическая тварь; HD 9; hp 39; Инициатива +2; Скорость 10 футов., полет 40 футов (средняя маневренность); AC 19 (касание 14, застигнутый врасплох 17); Атака +11/+6 рукопашная (1d4, когти); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SQ. Говорить на Общем, предоставленные способности; AL CG; Спасброски: Стойкость +6, Рефлексы +8, Воля +15; Сила 1, Ловкость 15, Телосложение 10, Интеллект 10, Мудрость 14, Харизма 6.
Навыки и Умения: Слушание +6, Обнаружение +6 (плюс Джафета); Ловкость с Оружием (когти).

Предоставленные Способности: Настороженность, улучшенное уклонение, доля заклинания, эмпатическая связь, касание, говорить с владыкой, говорить с птицами.

Штаб-квартира
Университетский городок Тайного Ордена называется Матхамной. Матхамна имеет специфическую историю, не меньше всего потому, что ее башни, склады сокровищ, классные комнаты и лаборатории вырезаны из горла давно разрушенного доисторического вулкана. Задумчивый и подобный замку, интерьер колледжа обширен. Подземные хранилища содержат секретные магические сокровища, в то время как его наземные лаборатории и классные комнаты ежедневно используются тайными студентами и профессиональными заклинателями.
Будущие волшебники (и несколько колдунов) учатся в колледже и пребывают большинство года в пределах залов Матхамны, также как и регенты, инструктирующие учеников и заклинателей низкого уровня. Более чем две сотни заклинателей также требуют членства, но они не имеют никакого постоянного места жительства в пределах гильдии, хотя и приветствуются там.
1. Вход: Набор зачарованных железных дверей, 30 футов на 30 футов на 2 фута, охраняет широкий главный вход. Они вырезаны горгульями и драконами, впутанными в бесконечный конфликт. Двери в общем стоят открытыми в течение дня, но закрыты и магически заперты ночью или в случае, когда колледж ожидает атаки.
Огромные Железные Двери: 2 фута толщиной; твердость 10; hp 720;
AC 3; DC Поломки 60; Открывание Замка — (тайный замок, заклинатель 15-го уровня).
2. Великий Подход: Этот зал сбложен мраморной плиткой и украшен чудесным бордюром на стенах и потолке, изображая громовые головы, на которых отдыхают небесные замки. Десять охранников (Воин 5) всегда находятся здесь при исполнении служебных обязанностей. Стрельчатые разрезы, которые трудно заметить (проверка Обнаружения DC 25) выравнивают зал, позволяя еще десяти охранникам с луками (Воин 7) хорошо стрелять в нежелательных гостях.
3. Высокий Вестибюль: Построенная, чтобы вдохновить благоговейный трепет, эта палата преуспевает в этом. Она 90 футов в диаметре и вздымается на 120 футов. Широкая спиральная лестница венчает центральный поддерживающий столб, соединяясь с рядом углубляющихся балконов и более высоких галерей. Галереи выходят на спальни учеников, классные комнаты всех типов, студенческие лаборатории, частные магические лаборатории, хранилища для регентов и другие чудеса, включая магический сад.
Огромные каменные скульптуры драконов, единорогов, пегасов и других магических тварей украшают изгибающуюся широту внутренних стен, освещенных самым драматическим из возможных способов, цветными переворачивающимися факелами. Ходят слухи, что четыре самых больших статуи - фактически каменные големы, в которых впрыскивается жизнь, когда колледж атакуют.
Эта палата также служит первичным пунктом сбора для важных случаев, поскольку она более чем достаточно велика, чтобы вместить студенчество, регентов и посетивших заклинателей.
4. Гостевой Квартал: Этот зал соединяется с несколькими комнатами для гостей, сохраняемых готовыми к посещению важными членами гильдии. Другие гости квартала могут быть найдены за вторичной лестничной клеткой (область 5).
5. Вторичная Лестничная клетка: Другие большие спиральные ступени соединяются со многими верхними галереями, классными комнатами и другими местами, отмеченными в первичной лестничной клетке в высоком вестибюле (см. область 3). Внизу - кухни, где продовольствие для всего населения колледжа готовится посвященным штатом.
Эта лестничная клетка также соединяется с подуровнем глубоко под колледжем. Глуюбины содержат разнообразие интересных палат, включая легендарное казначейство колледжа и даже более легендарный Архмантион, частную магическую лабораторию и хранилище артефактов Джафета Аркейна.
6. Фойе Библиотеки: Красивые скульптуры, удобные стулья и скамьи и читальные столы, освещенных магическими огнями, со вкусом устроены в этой палате. Палаты по сторонам отдаются на частные комнаты для встреч/чтения.
7. Великая Библиотека: двойные двери тайно заперты запутанным способом (15-й уровень заклинателя), позволяя доступ только тем, кто является членами или учениками Тайного Ордена.
Великая Библиотека содержит множество тайных магических знаний, запасенных на тяжелых дубовых полках, которые поднимааются к 25-футовой высоты потолку (многие из изданий доступны только через живые лестницы, которыми можно командовать, чтобы передвигаться к соответствующей полке). Темы касаются почти всего магического, включая философии тайного колдовства, магические мифы и факты относительно тварей, божеств и артефактов, бесчисленные теории об источнике магии, сильно запертую книгу, обсуждающую Темные Искусства (только для рекомендаций), списки теоретически дополнительных планов существования, и еще целая партия.
Наиболее существенные издания в этой библиотеке - тома, которые содержат набор заклинаний 0, 1-го и 2-го уровней (все, перечисленные в "Руководстве Игрока"). Эти заклинания были трудолюбиво собраны заклинателями Ордена и служат неоценимым ресурсом для членов гильдии.
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Маленькая спиральная лестница ведет к переплетной мастерской, которая также содержит бумагу и пергамент и склад чернил.
8. Исследовательская Канцлера: Персональный квартал Джафета Аркейна расположен с частными палатами других регентов на более высоком уровне, но он предпочитает держать свою исследовательскую и офис здесь, у Великой Библиотеки. Когда исследовательская незанята, вырезанные рельефом железные двери сохраняются тайно запертыми (19-й уровень заклинателя).

Палата содержит удобные стулья, диваны и постоянного невидимого слугу, который выполняет маленькими поручения Джафета. Она также служит его частной библиотекой и таким образом содержит много редких томов на тайные темы, которые являются весьма ценными и для коллекционеров, и для заинтересованных расширением своего тайного знания. Один из испорченных книг заклинаний канцлера  также хранится в простом виде под стеклом на магически защищенной подставке. Джафет может часто быть найден здесь, уткнувшим нос в интересный том, встречающимся с одним или более регентами или нашедшим время для обсуждения вопросов дисциплины с вероятным учеником-двумя.

Гонящиеся за тварями

(Beastchasers)

Гонящиеся за тварями - заклинатели, заинтересованные знаниями о существах. Они узнают это и из материалов рекомендаций, и из личного опыта, храня обширный зверинец для инспекции членами.
Членство: Требуется единодноразовая плата инициирования 100 gp. Пошлина - 10 gp в год, и от членов также требуется внести вклад в коллекцию.
Выгоды: Члены в хорошем положении свободны использовать Великую Комнату, обширную библиотеку знаний о существах. Использование библиотеки предоставляет + 2 модификатор компетентности на любой проверке Знаний относительно магических тварей и других чудовищных существ.
Лидерство: Ведущий Гонящийся за тварями - сменное положение, за которое голосуют каждые три года. В настоящее время Ротерли Смэй (человек женщина Колдун 13; Приручение животного +16 [для DMов оставлено решить ее области фокусировки для своих собственных кампаний], Сочувствие Животным +16] глава организация.
Штаб-квартира: База оперирования Гонящихся за тварями - Великая Комната. Три больших палаты отходят от центральной библиотеки. Подземелья ниже содержат изменяющееся собрание экземпляров для наблюдения: странные монстры, ужасные животные и магические твари. Говорят, что естественные туннели ведут намного глубже, соединяясь со средой Андердарка, куда члены иногда устраивают экспедиции для сбора существ.
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Мрачная Академия

(Bleak Academy)

Хотя большинство людей отказывается верить этому, перешептывания сообщают о тайном товариществе заклинателей, балующихся темными искусствами некромантии. Многие ужасные заговоры, сильный запах поднятых трупов и болезни с серьезным распространением рождены в неосвященных залах Мрачной Академии.
Колледж некромантов реален, хотя и окутан тайной. Расположение штаба Мрачной Академии (также называемый Черной Академией) - вызов, и потенциальный инициированный, который находит ее, может начать сожалеть об этом выборе.
Членство: Точные детали обрядов инициирования - тайна, которой большинство никогда не стремится научиться. В дополнение к плате инициирования в 300 gp и пошлине в 60 gp за семестр, члены должны оживить или создать по крайней мере одну материальную нежить каждый семестр. Неприятное создание передается "мертвому источнику" гниющей рабочей силы для услуг академии.
Выгоды: Члены учатся отвратительнейшим ритуалам, предназначенным для вызова и управления оживляемыми трупами. Такое изучение не без риска: студенты с самыми низкими марками в каждом классе уступают свои бессмертные души своим адским учителям.
Целеустремленный студент зла может приобрести здесь любой из разнообразных престиж-классов, включая черного стража и убийцу. Это - верховная земля обучения для бледного мастера и истинного некроманта (см. Главу 3: Престиж-классы).
Лидерство: Лидерство Мрачной Академии приписано извергам, хотя мощные бледные мастера и некроманты также удерживают высокое положение. Имена фактических преподавателей и регентов трудно выявить, но тем не менее тех, кто больше всего повторяет истории о Мрачной Академии, позже находят убитыми творческими и ужасными способами — если находят вообще.
Штаб-квартира: Слухи размещают Мрачную Академию посреди тоскливого болота, построенной на склепе древнего лича.

Сломанные Жезлы

(Broken Wands)
Сломанные Жезлы - гильдия заклинателей, убивающих за деньги.
Членство: Ни плата инициирования, ни ежегодная пошлина не требуются, но члены должны брать контракты, назначенные лидерами гильдии.
Выгоды: Члены в хорошем положении получают денежно-кредитную компенсацию за выполнение контрактов. Количество оплаты изменяется согласно трудности и завершенности специфической работы. Внештатные убийцы любой банды, работающие в том же самом сообществе, что и агент Сломанных Жезлов, также рассматриваются как законные цели.
Лидерство: Колдун по имени Винтер ("Зима") возглавляет Сломанных Жезлов. Винтер никогда не оставляет цитадель гильдии, или, по крайней мере, никогда не появляется явно. Выбор для маскировки доступен белому дракону с уровнями жулика, колдуна и убийцы - действительно великому.
Штаб-квартира: Гильдия использует магически скрытую цитадели, вероятно, расположенную в вылепленном волшебником демиплане. Местоположение штаба - хорошо охраняемая тайна.
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Заинтересованные использованием услуг Сломанных Жезлов привлекают внимание их лидеров, накорябав знак гильдии (сломанный жезл) кровью на внутренней части двери. Секретный метод наблюдения определяет местоположение таких знаков, после чего представитель Сломанных Жезлов входит в контакт с просителем.

Эскрайеры

(Escriers)
Это - сеть заклинателей, которые любят держать контакт.

Членство: плата инициирования - крутые 20,000 gp, но нет никакой ежегодной пошлины. Однако, каждый член должен оставаться в контакте с другими.
Выгоды: Эскрайеры - неофициальная ассоциация, и имеют из общего только магическую брошь, которую каждый член получает при инициации. Эта брошь позволяет члену входить в контакт с другими членами, носящими свою брошь, дважды в день. В сущности, члены формируют магическую систему коммуникаций, соединяющую все брошки (действительно, это иногда упоминается как Сеть). "Плата инициирования" является в действительности стоимостью изготовления этой брошки, создание которой - охраняемая тайна.
Лидерство: Эскрайеры не имеют никаких лидеров или последователей, и при этом они не подписываются под общей системой веры, кроме желания держаться контакте. Вообще, новости путешествуют по брошкам Ескрайеров быстрее, чем через любую другую среду. Иногда смелые члены завязывают дружбу с приключенческими компаниями, но только чтобы создать продолжающееся путешествие Сети.
Штаб-квартира: организация - децентрализованная сеть без известного штаба. Если физическое местоположение, которое служит как база, и существует, это - хорошо хранимая тайна.

Лига Прорицателей
(League of Diviners)
Лига Прорицателей - профессиональная ассоциация заклинателей, являющихся экспертами в магии Предсказания.
Членство: Существует плата инициирования в 300 gp и ежегодная пошлина 60 gp. Члены должны также проходить ежегодную экспертизу, чтобы сохранить свое положение.
Выгоды: Члены в хорошем положении появляются в списке заверенных прорицателей. Членство служит, чтобы рекламировать способность предсказания заклинателя и, таким образом, регулирует его предполагаемых клиентов. Правительственные должностные лица обычно предпочитают использовать прорицателей, которые являются членами Лиги, также как и богатые патроны, желающие лучшее предсказание, которое можно купить за деньги.
Лидерство: Текущий председательствующий чиновник Лиги Прорицателей - Авалт Корбанду (мужчина эльф Волшебник 18, Наблюдение +18). Главная ответственность Корбанду - обработка ежегодных экзаменов предсказания для членов.
Штаб-квартира: Лига Прорицателей не имеет никаких центральных офисов. Члены встречаются один раз в год, в месте, никогда не называемом — члены должны прорицать о нем (или узнать неким другим, более мирским способом).

Куиндом
(The Queendom)
Немногоие удачливые заклинатели сформировали свою собственную маленькую островную нацию под правлением доброжелательной и магической королевы.

Членство: Многие без магических способностей рождены гражданами Куиндома, хотя весьма немногие уходят после достижения ими большинства. Иммиграция возможна, но полное гражданство предоставляется только тем, кто может демонстрировать истинную магическую способность. Иммигранты должны отказаться от любого прежнего гражданства других государств и должны проводить по крайней мере два месяца каждый год "в стране". Наибольшее население Куиндома - около 10000, из которых приблизительно половина является тайными заклинателями некоего вида.
Выгоды: Каждому из граждан-заклинателей предоставлено постоянное место жительства и свободный доступ к Библиотеке Куиндома в столице Мюрэй. Граждане могут ожидать защиту Короны, когда на месте, хотя королева не принимает любого гражданина, который предпринимает преступные действия на иностранной земле и затем бежит в убежище на острове. Экономика Куиндома здравая, и нищих немного.
Лидерство: Королева ДиФэйт правила Куиндомом гораздо дольше, чем кто-либо может помнить. Ходят слухи, что она имеет силу, превосходящую таковую любого другого вполне смертного заклинателя. И все любят королеву, и все считают, что она - благородный и способный правитель в свою очередь.
Штаб-квартира: Граждане Куиндома живут на магическом острове. Остров движется, следуя торговым маршрутом через океаны мира, хотя в критическом положении королева может направить остров своей волей.
Будучи насыщенным магией, перемещающийся остров полон чудес: волшебных озер, живых замков, рощ разумных деревьев и магических технологий многих видов.
Ученые Пламени
(Savants of the Flame)

Эти заклинатели ценят огонь — очень.
Членство: Ни платы инициирования, ни пошлины не существует, но предполагаемые члены должны быть элементными учеными с огненным фокусом (см. Главу 3: Престиж-классы). Те, кто стремятся присоединяться к Ученым Пламени, должны сначала найти их одинокую базу (см. ниже). Однако, будучи найденными, Ученые приветствуют любого просителя, выполняющего требования для членства или сделавшего очевидные успехи для встречи с ними.
Выгоды: Ученые Пламени наслаждаются товариществом равных себе, свободно живя в окружающей среде, способствующей их практике, и свободно проходя к некоторым из наиболее завершенных огненных магов, когда-либо существовавших.
Конечно, можно быть членом организации без того, чтобы оставаться там. Фактически, многочисленные Ученые располагаются далеко и широко, возвращаясь лишь, чтобы сообщить об интересных изделиях лидерам или отдохнуть некоторое время перед возвращением к миру.
Лидерство: Ученыи уважают Мелариша Куарто Сомида, иначе известного как Форма Огня. Мелариша держал это звание в течение двух лет — дольше, чем любой предыдущий кандидат. Большинство элементных ученых, как только достигают элементного совершенствования, постепенно теряют весь интерес к вопросам материального мира и ищут общего со своей стихией на Внутренних Планах.
Штаб-квартира: База действий Ученых, называемая Флеймхолд ("Пламенная Твердыня"), частично скрыта в жерле полуактивного вулкана. Она содержит разнообразие защищенных палат для тех, кто не прогрессировал достаточно далеко по своему избранному пути, а также для различных слуг, изделий и случайных просителей. Эблард Сайзфер отвечает за содержание и снабжает оборудованием эти палаты.
Вне защищенных палат - ряд комнат, главным образом открытых, которые предлагают меньше защиты от разъяренного жара вулкана. Только те, кто достигли элементного огненного совершенствования, могут выживать подолгу в самой незащищенной палате, которая легко плавает в пруду раскаленной магмы.

Эблард Сайзфер: Мужчина эльф Волшебник 6 / Элементный Ученый 3; CR 9; гуманоид (эльф) среднего размера; HD 9d4 + 18; hp 36; Инициатива +2; Скорость 30 футов.; AC 14 (касание 12, застигнутый врасплох 12); Атака +5 рукопашная (1d6, посох мастерской работы) или +6 дальнобойная (1d8, длинный лук); SA Огненный фокус (+1 к DC спасбросков для огненных заклинаний), огненное проникновение (+1 проверка заклинателя для преодоления сопротивления); SQ. Видение при слабом освещении, иммунитет ко сну, не может использовать энергию, кроме чем огненной, сопротивление огню 5, фамильяр жаба (см. ниже); AL CG; Спасброски: Стойкость +5, Рефлексы +5, Воля +10 (Зачарование + 12); Сила 10, Ловкость 14, Телосложение 15, Интеллект 18, Мудрость 14, Харизма 8. Рост 5 футов 4 дюйма.
Навыки и Умения: Концентрация +14, Знание (тайны) +16, Знание (планы) +16, Слушание +4, Поиск +6, Колдовство +16, Обнаружение +6; Усиление Заклинания, Замена Энергии (Огонь), Повтор Заклинания, Написание Свитка, Ваяние Заклинания,   Фокус оружия (ракета энергии).
Подготовленные Заклинания (4/5/5/4/3/1; база DC = 14 + уровень заклинания): 0 — танцующие огни, обнаружение магии, луч мороза (замена огнем) *, сопротивление, 1-й — сжигающие руки *, леденящее касание (замена огнем) *, быстрое отступление, магическая ракета, магическое оружие, 2-й — пылающая сфера *, кислотная стрела Мелфа (3, замена огнем) *, вызов монстра II, 3-й — огненный шар *, полет, заряд молнии (замена огнем) *, защита от элементов, 4-й - огненный щит *, ледяной шторм (замена огнем) *, вызов монстра IV', 5-й — конус холода (замена огнем) *.

* DC Спасбросков увеличен на 1 из-за огненного фокуса.

Имущество: Наручи доспеха + 2, кольцо младшего сопротивления огню, палочка огненного шара (6-й уровень заклинателя).

Лик: фамильяр жаба; CR —; Крошечная магическая тварь; HD 6; hp 18; Инициатива +1; Скорость 5 футов.; AC 18 (касание 15, застигнутый врасплох 17); Атака —; Лицом/Досягаемость 1 фт. к 1 фт/0 фт.; SQ. Предоставленные способности; AL CG; Спасброски: Стойкость +3, Рефлексы +4, Воля +10; Сила 1, Ловкость 12, Телосложение 11, Интеллект 10, Мудрость 14, Харизма 4.

Навыки и Умения: Скрытность +21, Слушание +5, Обнаружение +6. Предоставленные Способности: Настороженность, улучшенное уклонение, доля заклинания, эмпатическая связь, касание, говорить с владыкой (см. секцию Фамильяров, выше).

Мечи заклинаний
(Spellswords)

Эти заклинатели опытны и в тайной магии, и в борьбе, и заинтересованы работой по найму.
Членство: Нет никакой платы инициирования, но ежегодная пошлина - 100 gp. Члены должны принимать участие в ежегодной Великой Схватке Заклинаний и Мечей, которая происходит на арене Часовни (см. ниже).
Выгоды: Заклинатели, которые хотят изучить, как смешать искусство магии с искусством войны, приветствуются в залах и на арене Часовни. Особенно опытный наставник обучает менее опытных членов, и ученики, выполняющие специальные требования, могут брать уровни в престиж-классе меч заклинаний (см. Главу 3: Престиж-классы).
Часовня поддерживает общественный холл, где заинтересованные найом мечей заклинаний могут дать предложения работы. Мечи заклинаний запрашивают справедливую норму за свои услуги, обычно требуя равную долю в любом возвращенном сокровище или базовое жалованье 10 gp в день плюс расходы, каковы бы они не были велики.
Лидерство: Высший Чемпион - главный меч заклинаний - определяется каждые десять лет через ряд поединков в течение Великой Схватки. Поединки редко заканчиваются смертью участника (по крайней мере, не постоянно). Текущий Высший Чемпион - Хэйли Неукротимая.

Хэйли Неукротимая: Человек женщина Боец l / Волшебник 7 /  Меч заклинаний 10; CR 18; гуманоид (человек) среднего размера; HD 1d10 + 7d4 + 10d8 + 36; hp 99; Инициатива +2; Скорость 20 футов.; AC 32 (касание 15, застигнутый врасплох 32; 50% шанс промаха); Атака +21/+16/+11 рукопашная (1d8+9 +1d6 электричеством, +5 блестящий длинный меч шока), SA Канал Заклинания III (см. Главу 3: Престиж-классы); SQ. Тайник меча заклинаний (оружие в настоящее время содержит пять лечений серьезных ран и одну выносливость), фамильяр ласка (см. ниже); AL CG; Спасброски: Стойкость +13, Рефлексы +9, Воля +12; Сила 18, Ловкость 14, Телосложение 14, Интеллект 17, Мудрость 10, Харизма 8.
Навыки и Умения: Подъем +15, Концентрация +20, Прыжок +15, Знание (тайны) +21, Слушание +15, Колдовство +21, Обнаружение +15; Сварить Зелье, Цепь Заклинаний, Раскалывание, Создание магического оружия или брони, Великое Раскалывание, Великое Проникновение Заклинания, Силовая атака, Быстрое Выхватывание, Ускорение Заклинания, Написание Свитка, Проникновение Заклинания, Фокус оружия (длинный меч).

Подготовленные Заклинания (4/5/5/5/3/3/2; база DC = 13 + уровень заклинания; 10% шанс провала заклинания): 0 — ошеломление, рука мага, открыть/закрыть, луч мороза; 1-й — падение пера, щит, истинный удар (3); 2-й — сила быка, кошачья грация, выносливость, защита от стрел, видеть невидимое; 3-й — рассеивание магии, спешка (2), заряд молнии, защита от элементов; 4-й — ледяной шторм, призрачный убийца, каменная кожа; 5-й — удержание монстра, кислотная стрела Мелфа (цепная), истинный удар (ускоренный); 6-й — трансформация Тенсера (2).

Имущество: Амулет естественного доспеха +5, +5 блестящий длинный меч шока, плащ смещения, +5 полупластинчатый доспех сопротивления заклинаниям (SR 19), кольцо защиты +5.

Джумок: фамильяр ласка; CR —; Крошечная магическая тварь; HD 7; hp 49; Инициатива +2; Скорость 20 футов., подъем 20 футов.; AC 18 (касание 14, застигнутый врасплох 16); Атака +15/+10/+5 (1d3-4, укус); Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SQ. Предоставляет +2 к спасброску Рефлексов, предоставленные способности; AL CG; Спасброски: Стойкость +11, Рефлексы +9, Воля +13; Сила 3, Ловкость 15, Телосложение 10, Интеллект 11, Мудрость 12, Харизма 5.
Навыки и Умения: Баланс +10, Подъем +15, Скрытность +13, Бесшумное движение +9, Обнаружение +15; Ловкость с Оружием (укус).
Предоставленные Способности: Настороженность, улучшенное уклонение, доля заклинания, эмпатическая связь, касание, говорить с владыкой, говорить со своим видом (см. секцию Фамильяры, выше).
Штаб-квартира: Организация базируется в Часовне, подобной крепости структуре с большим от замка, чем от особняка. Часовня содержит библиотеки, магические лаборатории и темные подземелья, и большие арены стоят рядом со зданием. Хотя арена иногда арендуется другими организациями, она в общем сохраненяется для специальных сессий практики, и конечно, для ежегодной Великой Схватки Заклинаний и Мечей. Этот случай всегда притягивает большие толпы зрителей, многие из которых заключают пари на поединках мечей заклинаний.

Союз Странников
(Wayfarers' Union)

Эти заклинатели специализируются в магии путешествия и предлагают свои услуги за цену. Сообщество и королевские должностные лица используют членов Союза при путешествии по официальным делам, также как и богатые патроны, желающие лучшей транспортировки, которую млжно купить за деньги.
Членство: Плата инициирования - 200 gp. Пошлина Союза - 20% от всего дохода, полученного через использование магии путешествия для клиентов, и должна быть передана казначею Союза. Член должен служить минимум два месяца в год в Правлении Путешествия (см. ниже).
Выгоды: Члены Союза Странников имеют доступ к престиж-классу гид странника (см. Главу 3: Престиж-Классы), хотя взятие класса не принудительно. Члены профсоюза должны служить в Правлении Путешествия, которое является основанным на базе штаб-квартиры Союза (см. ниже) в данном городе и ведет дела с клиентами, ищущими магического путешествия. Странники имеют многочисленные контракты на снабжение услугами тенлепортации товаров (только очень богатые клиенты могут позволять себе эту роскошь), и они также предпринимают особенно опасные путешествия — за страховую премию (по крайней мере удваивая нормальную цену или еще больше, основываясь на персональной опасности для заклинателя).
Союз Странников гордится доставкой клиентов к любому местоположению, которое может быть идентифицировано и достаточно описано, хотя они оставляют за собой право отказаться от транспортирования к особенно опасному или неточному месту назначения.

РАЗРЯДЫ СОЮЗА СТРАННИКОВ И ПЛАТА

Служба

Стоимость

Телепорт, один ход, очень знакомая область 
900 gp *

Телепорт, один ход, изучаемая область 
1, 080 gp *

Телепорт, один ход, область, замеченная небрежно 
1, 260 gp *

Телепорт, один ход, область, виденная однажды 
1, 440 gp *

Телепорт, один ход, только описание области 
1, 620 gp *

Телепорт без ошибки 
1, 820 gp *

Круг Телепортации, очень знакомая область 
3, 060 gp *

Астральная проекция, к известной заставе Союза 
3, 060 gp *

Свиток телепорта 
1, 125 gp

Свиток телепорта без ошибки 
2, 275 gp

* Включает обратное путешествие заклинателя Союза. Все затраты сокращаются на 25% при подписании контракта на десять или более заклинаний путешествия. Все затраты удваиваются, если заклинатель путешествует в опасную область.

Лидерство: Все, кто служат в Правлении Путешествия в данное время,  рассматриваются равными в решениях, воздействующих на их офис, хотя каждое отделение выбирает казначея и докладчика. Для более широких решений текущие члены Правления от всех отделений могут легко договариваться встретиться (через телепортацию) для быстрого голосования, если это необходимо.
Штаб-квартира: Союз Странников арендует или имеет отделения во многих из самых больших городов. Каждое состоит из офиса, комнаты для заклинателей, в настоящее время обслуживающих Правление, область организации для отбывающей и поступающей телепортации, и иногда большой склад изделий, которые будут отправлены.

ХОЛЛАУ - МЕСТО, ГДЕ ЖИВУТ МАГИ
Добро пожаловать в Холлау ("Пустота"), окруженный стеной дом Бинэй и Айрииса Эхоллау, волшебника и колдуна, живущих вместе.

Насколько Типична Холлау?
Подобно всем частным домам, Холлау отражает причуды и предпочтения своих владельцев, но она также имеет много особенностей, которые удовлетворяют месту жительства любого тайного заклинателя.
Секретность
Большинство волшебник и колдунов хочет по крайней мере некоторого одиночества каждый день. Волшебникам требуется тихое время для их ежедневной подготовки заклинаний, и даже колдуны должны размышлять и сосредотачивать свои тайные силы. Кроме того, заклинатели  более высокого уровня обычно имеют графики, требующие периодов непрерывной работы, особенно если они делают магические изделия. Наконец, многие волшебники и колдуны исполняют дела, которые они не хотят, чтобы другие люди видели, типа совещания с силами других миров, наблюдений за отдаленными местами, создания гомункулусов, создания големов или призывания экстрапланарных союзников или слуг. Обычно в этих действиях нет ничего зловещего, но их бывает трудно объяснить — особенно легковозбудимым соседям, не имеющим никакого понимания тайных концепций.
Именно для отсутствия несчастных случаев Холлау не имеет никаких окон на уровне земли. Прохожие моут получить представление о внутреннем дворе сквозь ворота, но даже оно показывает немного, благодаря высаженным там деревьям.

Безопасность

Они всегда платят, чтобы удержать врага дальше досягаемости меча. Когда колдун или волшебник дома, они особенно платят, чтобы удостовериться, что враги остаются запертыми извне.
Волшебники и колдуны уязвимы к физической атаке. Их низкие очки жизни и недостаток доспеха делают физический бой смертельным для них. Если этого мало, он может предохранить их от использования их наиболее мощного оружия и защиты — их заклинаний —  прерывая их концентрацию.
Эта уязвимость следует за волшебником или колдуном домой, так сказать. Небрежный грабитель или буйствующий захватчик могут нанести ущерб,  уничтожая ценные книги, разрушая компоненты заклинаний, тревожа тонкие эксперименты или даже выпуская существ-пленников, которых лучше не беспокоить.
В дополнение к персональной безопасности, волшебники и колдуны также должны защитить свои магические изделия (и книги заклинаний волшебников) в безопасности от конкурентов и воров. Коллекция магических штучек даже заклинателя среднего уровня стоит немалых денег.
Учитывая обстоятельства, Бинэй и Айриис Эхоллау уверены, что смогут иметь дело с любой проблемой, которая возникнет — по крайней мере, до прибытия помощи. Если бы Холлау была не в городе, а в сельской местности, они вероятно, добавили бы ров, разводной мост и сторожку, а также гарнизон и бараки. Они также построили бы более высокие, более толстые стены с помостами и зубчатым верхом, чтобы позволить патрулирование охранниками. Башня была бы, вероятно, более высокой и более мощной, с зубчатой стеной на вершине вместо крыши, и было бы более обширное подземелье.

Комнаты Специального Назначения
Исследовательская, лаборатория и приемная Холлау - типичные особенности домов колдунов и волшебников.
Исследовательская обеспечивает спокойствие для подготовки заклинаний и простых магических преследований, типа наблюдения.
Лаборатория требуется для создания магических изделий. Некоторые заклинатели объединяют исследовательскую, библиотеку и лабораторию в одну палату, но благоразумные держат их отдельно, так, чтобы одна неудача не стерла все.
Приемная предлагает место, чтобы развлечь посетителей, без того, чтобы показать слишком много остальной части дома.
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Специальная комната призывания Холлау (см. область 15) не настолько типична, но такие палаты также нередки. Хотя многие волшебники и колдуны считают свои лаборатории подходящими для этого, те, кто исполняет частые призывания или те, кто ожидает иметь необходимость связывать несговорчивых или опасных экстрапланарных существ, часто строять специальные комнаты для этой цели.

Местоположение
Холлау находится на тихой улице около делового района большого города. Окрестные дома принадлежат успешным торговцам, авантюристам и незначительной знати. Холлау не является ни самым маленьким, ни самым большим домом в области. Большинство народа, проходящего мимо, не находит его примечательным, как и хотят Бинэй и Айриис. Они не желают привлекать внимание к себе.
Улицы, которые окружают Холлау,  не особенно заняты, но они также редко пустуют, и они всегда хорошо патрулируются городской стражей.

Особенности
Холлау - двухэтажная каменная структура. Бинэй и Айриис построили ее для секретности, безопасности и комфорта, но не обязательно в этом порядке. Если иначе не заявлено в тексте для определенной области, главные особенности Холлау - следующие.
Стены: Внешние и внутренние стены - каменная кладка, 5 футов толщиной. Внутренние стены - также каменные, 6 дюймов толщиной. Все - в хорошем состоянии (как новые) и довольно гладкие, чтобы препятствовать восхождению (проверка Подъема, DC 20).
Внешние Стены: 5 футов толщиной; твердость 8; hp 300; AC 2;
DC Поломки 50.
Внутренние Стены: 6 дюймов толщиной; твердость 8; hp 45; AC 4;
DC Поломки 28.
Потолки: Потолки - высотой 15 футов.
Полы: На первом этаже и в подвале полы - гладкий камень, в то время как верхний уровень имеет деревянные полы. Немногие из них голы; их покрытия изменяются от причудливых ковриков до сушеного тростника, как отмечено в описании для различных областей.
Двери: Внешние двери укреплены деревом и обычно сохраняются запертыми. Внутренние двери - простое дерево, и все имеют замки, но они обычно не заперты. Бинэй и Айриис имеют наборы ключей для всех дверей Холлау. Их ученик, Эдвин, имеет ключи ко всем внешним дверям и ко всем внутренним дверям на первом этаже.
Усиленные Деревянные Двери: 2 дюйма толщиной; твердость 5; hp 20; AC 5; DC Поломки 23; DC Открытия Замка 20.
Простые Деревянные Двери: 1 дюйм толщиной; твердость 5; hp 10; AC 5; DC Поломки 13; DC Открытия Замка 20.
Камины: Холлау имеет несколько каминов для обогрева и готовки. Его каменная конструкция делает здание прохладным и слегка сыроватым даже в жаркие дни, так что обычно горит по крайней мере маленький огонь в каждом камине.
Камины - приблизительно высотой 4 фута и 4 фута глубиной. Ширина разная и показана на карте. Каждый камин имеет дымоход, приблизительно квадрат в 1 фут и 25-50 футов высотой (более высокие дымоходы находится на первом этаже). Дымоходы оснащены стальными решетками (твердость 10, 60 hp, DC Поломки 28) в вершине и у основания, чтобы предотвратить что-нибудь от прокрадывания внутрь или наружу. Каждая вершина дымохода также оснащена козырьком, чтобы не впускать дождь и маленьких животных. Мелкие существа могут проскользнуть сквозь решетки, но в действующем дымоходе нет пригодного для дыхания воздуха. Отход от огня заполняет их жаром и парами, и существа внутри получают 5 пунктовурона от жара каждый раунд.
Окна: Все окна Холлау находятся на верхнем этаже, и их самый низкий срез - по крайней мере в 18 футах от земли. Каждое окно - оснащенное толстое стекло, которое пропускает свет, но экранирует интерьер от видимости снаружи, и оплетка из прочных стальных брусков защищают стекла. Бинэй и Айриис иногда оставляют окна открытыми для вентиляции, но оплетки остаются на месте, и сетки из тяжелой ткни повешены на окнах, чтобы не впускать любопытных глаз и любых неприятных посетителей, которые могут попробовать прокрасться через решетки.
Стеклянные Оконные Стекла: 1 дюйм толщиной; твердость 1; hp 1; AC 6; DC Поломки 10.
Стальные Оконные Оплетки: 2 дюйма толщиной; твердость 10; hp 60; AC 6; DC Поломки 28.
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Крыши: Холлау имеет крутые крыши, сделанные из толстых досок, покрытых черепицей, скользкой и нестабильной. Любой нормально идущий по крыше должен преуспеть в проверке Баланса (DC 20) или столкнуть некоторые черепицы, падающие с грохотом. Падающие персонажи пролетают от 30 до 50 футов, в зависимости от высоты крыши в сответствующей точке. Бег или разгон на крыше невозможны. Перемещение вполовину скорости понижает DC Баланса до 10.

Внутри Холлау
Эта секция включает краткие описания главных областей Холлау.

1. Ворота
Это - единственный вход на уровне земли в Холлау. Ворота просты, закругленная арка высотой 18 футов. Стены примыкают к арке на высоте лищь в 15 футов, так что ворота создают 3-футовую выпуклость над вершиной стены. Окованные железом ворота стоят с уличной стороны арки. Со стороны внутреннего двора стоят две тяжело укрепленные деревянные двери. И двери, и ворота могут быть подперты с внутренней стороны.
В течение дневных часов ворота остаются закрытыми, в то время как двери держат открытыми, позволяя прохожим мельком видеть внутренний двор. Звонок слева от ворот позволяет вызывающим объявлять свое присутствие. Обычно через минуту или около того приходит Эдвин, ученик Эхоллау. Иногда, однако, Айриис открывает дверь сам.
Внутренние Двери: 4 дюйма толщиной; твердость 5; hp 40; AC 4;
DC Поломки 27 (31, когда подперта); DC Открытия Замка 20.

Внешние Ворота: 2 дюйма толщиной; твердость 10; hp 60; DC Поломки 24 (28, когда подперты); DC Открытия Замка 20.

2. Внутренний двор
Стены, окружающие внутренний двор - высотой 12 футов. Область имеет булыжный тротуар, который часто покрыт слоем влажных листьев или перезревшими плодами ряда яблонь, бегущих по диагонали вниз от центра внутреннего двора. Каждое дерево стоит в приподнятой земляной кровати приблизительно в 4 фута квадратом. Айриис прививал деревья, когда была построена Холлау, чтобы обеспечить тень, секретность, цветение весной и съедобные плоды. Он хорошо осведомлен о деревьях и т.п., но недалек в их практическом содержании. Он не очень добросовестен в сохранении деревьев подстриженными, и это заметно. Их подножия зарерастают сорняками, и их ветки переплетаются наверху, что заставляет ряд деревьев больше походить на запутанный лес, чем на сад.
Внутренний двор - приятное для визита место, особенно в теплые весенние дни, когда деревья находятся в цвету. Айриис и другие члены домашнего хозяйства часто проводят некоторое время каждый день расслабляясь на одной из многих скамей, наслаждаясь атмосферой.

2A. Ульи
Эта коническая деревянная структура - дом для процветающей колонии медоносных пчел, которые находят множество нектара в плодовых деревьях и саду Холлау. Ульи - другой проект Айрииса, и он управляет сбором нескольких фунтов меда время от времени.

2B. Главный Вход
Этот короткий пролет каменных ступеней ведет приблизительно на 3 фута от внутреннего двора к передней двери Холлау.

3. Конюшня
Эта структура открыта и построена напротив западной стены внутреннего двора. Ее крыша - высотой приблизительно 12 футов там, где она стыкуется со стеной внутреннего двора, спускаясь приблизительно до 7 футов на восточном конце. Она может быть удобным скатом для грабителей, пробующих вскарабкаться по внешней стене и получить доступ ко внутреннему двору, так что Бинэй держит постоянное заклинание тревога, сосредоточенное на 35 футов выше основания конюшни. Заштрихованный круг на карте показывает область покрытия заклинанием. Любой грабитель, уержавший устойчивость на крыше, заскользит по черепице (см. запись Крыши, выше).
Внутри конюшни - два стойла и пара меньших кабин. Двери к стойлам имеют засовы, но не замки. Легкие военные лошади живут в каждом из стойл (верховые животные для Бинэй и Айрииса). Меньшие кабины - для верховых животных посетителей и обычно остаются пустыми. Наверху есть чердак, чтобы хранить корм и подстилки для лошадей.
Эхоллау нанимают Морну, человеческую девочку приблизительно 14 лет, для обслуживания лошадей и конюшни. Она проводит большинство дня здесь. Требуется лишь несколько часов каждый день, чтобы позаботиться о потребностях лошадей, так что у нее есть множество свободного времени, которое она проводит на чердаке.
Легкие Военные Лошади (2): hp 22 каждая (см. "Руководство Монстров").

4. Склад
Это маленькое каменное здание граничит с западной стеной внутреннего двора. Вершина его крыши достигает высоты в 20 футов. Подобно крыше конюшен, крыша склада предлагает грабителям, пробующим взобраться на внешнюю стену, приглашающий путь, так что заклинание Бинэй тревога (см. область 3, выше) также охватывает эту область.
Внутри склада Бинэй и Айриис держит ассортимент инструментов и товаров, висящих на стропилах и лежащих на полках по стенам: орудия озеленения, запасные части для ульев, семена, упряжь и принадлежности для лошадей, дополнительная черепица на крышу и другие мирские объекты. Низкая насыпь земли напротив западной стены служит областью для хранения корнеплодов из сада (главным образом репы и моркови); они хорошо хранятся в прохладной, сухой земле.

5. Колодезный Домик
Колодезный домик - автономное каменное строение высотой 8 футов. Короткий лестничный пролет ведет в прохладный интерьер здания. Колодец — водяное снабжение Холлау — лежит в центре пола, с веревочной лебедкой и и ковшом для вытаскивания воды. Бинэй и Айриис используют преимущество прохладного интерьера колодезного домика, чтобы хранить яблоки со своих деревьев и высушивать травы. Корзины яблок стоят в углу, а травы свисают со стропил.

6. Сад
Эхоллау выращивают травы, овощи и цветы в немощеной области вокруг колодезного домика. Каждую весну растения встают опрятными рядами. Со временем сад дичает, поскольку ни Бинэй, ни Айриис не особенно прилежны в прополке или подрезке.

7. Вестибюль
5-футовый альков, ведущий к внутренней двери к вестибюлю, содержит толстую циновку, вышитую поэмой "Добро пожаловать в Холлау" (частушка в 30 слов, написанная Айриисом в беззаботные моменты; DMs поощрены создать свою собственную поэму сюда). Бинэй и Айриис имеют две таких циновки, и одна из них несет заклинание символ змеи-сепии. Обычно последняя сохраняется припрятанной в течение дня (члены домашнего хозяйства могут инвертированно читать ее при прохождении внутрь и наружу). Айриис разворачивает циновку с заклинанием каждый вечер, когда он размещает железную палочку размером с факел, несущую заклинание непрерывного пламени, в подсвечник на северной стене. Сам вестибюль всегда сохраняется освещенным наложением заклинания непрерывное пламя на железных палочких, постоянно укрепленных на западной, восточной и южной стенах. Каменный пол гол, хотя обычно есть немного бесхозного тростника, лежащего у двери на кухню (область 9). Маленький кабинет у западной стены содержит циновку приветствия, не использующуюся в настоящее время, а также еще две железных палочки с заклинанием непрерывного пламени. Лестничный пролет ведет к гостиной (область 1)
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Символ змеи-сепии: CR 3; Спасбросок Рефлексов (DC 18) на прочтении текста или быть неподвижным до освобождения командой Бинэй или через 1d4+14 дней; Поиск (DC 28); Поломка Устройства (DC 28).

8. Приемная Комната
Эта палата, как предполагается, служит как столовая Холлау и место, чтобы развлечь посетителей, которых Бинэй и Айриис не знают достаточно хорошо, типа незнакомцев, ищущих магических услуг, товарищей-заклинателей, известных лишь репутацией, и т.п.. Бинэй и Айриис, однако, редко используют комнату, большинств посетителей Холлау знакомы им (обычно приключенческие компаньоны и другие старые кореша). Следовательно, комната остается темной, пыльной и душной.
Хотя огонь редко горит в камине палаты, ее задняя часть выходит к кухне (область 9), огонь которой разбрасывает тусклый оранжевый жар по комнате. Сложный восточный ковер покрывает большинство каменного пола, и диван стоит перед камином. Великолепный круглый дубовый стол стоит на юго-западе, и восемь высоких стульев окружают его. Полки забиты книгами, свитками, странной стеклянной посудой, и невероятное разнообразие безделушек выстроено вдоль стен. Среди демонстрируемых изделий - несколько черепов, чучело стирджа, подлинно выглядящий гомункулус (лишь точная копия) и несколько исчерпанных жезлов (Бинэй и Айриис купили их задешево, когда их заряды были почти истощены, и исчерпали их).
В последнее время эта комната стала складом для чего-либо, что  Эхоллау не хотят оставлять валяться вокруг дома. Коллекция пыльных винных бутылок — некоторые полные, некоторые пустые — занимают весьма немного места на полках. Имеется корзина старых костей, предназначенных как скелет для голема из плоти, которого Айриис планирует когда-либо сделать (благодаря руководству голема из плоти, запасенному в области 18), большая коллекция мятых доспеха и ржавого оружия (трофеи Бинэй и Айрииса, принесенные домой из их приключений), и маленькая лодка (используемая однажды для прохода по подземной реке) с парой весел.

9. Кухня
Атмосфера здесь всегда кажется теплой и удобной, и палата заполнена запахом ароматных трав, хорошей готовки, свежего хлеба или всего вместе. Здесь готовится пища для всего домашнего хозяйства, и большинство обслуживается также здесь. Большой камин, ряд полок, заполненных пищевыми продуктами и посудой и длинный, крепкий высокий стол с мраморной столешницей, служащий и разделочным, и обеденным, занимают эту комнату. Стол - почти по грудь человеку, что позволяет большинству людей стоять и работать за столом не наклоняясь. Шесть высоких табуретов позволяют удобно сидеть обедающим.
Широкий ассортимент чугунных и медных горшков, кастрюль и чайников свисает с потолочных крюков. Большой камин палаты оснащен вертелами, крюками и решетками для готовки. Дверь в северо-западном углу дает доступ к лестнице, ведущей вниз в подвал. Три железных палочки с заклинанием непрерывного пламени обеспечивают свет, по одной с обеих сторон камина и одна в середине северной стены.
Пол кухни покрыт смесью сухого тростника, собранного вне города, и высушенных трав из сада. Смесь служит для впитывания пролитого и крошек и замененяется примерно раз в две недели, сохраняя палату чистой и свежей.
Здесь обычно находится повар, пожилой человечек по имени Карвер, готовя что-либо для следующего приема пищи или дремля у огня. Фамильяр Бинэя, кот Шеймус, также находит приятным свернуться клубочком у огня.

10. Задний Зал
Многочисленные корзины и бутыли стоят рядами вдоль западной стены этого короткого коридора, который имеет голый каменный пол. Контейнеры содержат главным образом нескоропортящееся продовольствие: муку, соленое мясо и рыбу, сушеные плоды и т.п.. Все это, по идее, должно храниться в кладовой (область 11), но Бинэй и Айриис несколько перебрали с запасами. В теплую погоду жаровни, использующиеся для обогрева неотапливаемых областей Холлау, сложены в северном конце коридора. Одиночная железная палочка, несущая заклинание непрерывное пламя, обеспечивает свет.

11. Кладовая
Эта маленькая, темная палата освещается, только когда дверь, ведущая от заднего зала (область 10) открыта. Опрятная поленница закрывает всю северную стену. Остальная часть комнаты переполнена корзинами и бутылями, подобными тем, что  в зале, плюс свободная груда древесного угля. Пол - голые камни, но почти ни один из них не видим.

12. Комната Эдвина
Эдвин, ученик Эхоллау, спит и работает здесь, хотя он обычно занят в течение дня во внутреннем дворе, исследовательской или в лаборатории.
Палата была первоначально предназначена областью для хранения и не очень радостна. Когда Эдвин пришел в нее, Эхоллау построили камин в северо-восточном углу, чтобы помочь отогнать влажность и холод. Они также обеспечили красочный шерстяной коверк и стеновые панели.
Эдвин имеет удобную кровать. Он также имеет письменный стол, набор полок и сундук для одежды и оснащения. Крепкая клетка под кроватью - дом Хилди, ласки и будущего фамильяра Эдвина.
Полки содержат книгу заклинаний Эдвина и немного других изданий, заимствованных из исследовательской (область 13), плюс деревянная коробка, заполненная компонентами для заклинаний (достаточно по крайней мере на три раза для каждого из его книги заклинаний), и другая коробка, наполненная кусочками высушенного мяса (лакомство для Хилди). Стол имеет один ящик, который заполнен письменными принадлежностями (чернила, иглы, пергамент, бумага и линейки) и несколькими пресс-папье.

Эдвин
Местный мальчик с серьезными, прямыми манерами, Эдвин - семнадцатилетний и надеется скоро выпуститься. Он ухватил шанс служить Эхоллау взамен магического обучения и скоро нашел в себе талант к заклинаниям Отречения. Он теперь чувствует, что имеет по крайней мере основы магических искусств. Бинэй и Айриис согласны и начали выплачивать ему маленькую стипендию, которую Эдвин экономит и покупает оснащение и материал, который он должен связать со своим предназначенным фамильяром. Эдвин не хочет ничего лучше, чем использовать заклинания в реальном сражении.
Эдвин: Человек мужчина Отрекающийся 1; CR 1; гуманоид (человек) среднего размера; HD 1d4+1; hp 5; Инициатива +6; Скорость 30 футов.; AC 12 (касание 12, застигнутый врасплох 10); Атака -1 рукопашная (1d6-1, четвертной посох) или -1 рукопашная (1d4-1/19-20, кинжал); AL NG; Спасброски: Стойкость +1, Рефлексы +2, Воля +3; Сила 8, Ловкость 14, Телосложение 13, Интеллект 15, Мудрость 12, Харизма 10.
Навыки и Умения: Концентрация +5, Знание (тайны) +6, Слушание +3, Наблюдение +6, Колдовство +6; Боевое Колдовство, Улучшенная Инициатива, Написание Свитка.
Подготовленные Заклинания: (4/3): 0 — обнаружение магии, вспышка, ловкость рук, сопротивление; 1-й — сжигающие руки, удержание портала, доспех мага.

Книга заклинаний: 0 — тайная марка, танцующие огни, ошеломление, обнаружение магии, вспышка, звук привидения, свет, рука мага, исправление, открыть/закрыть, ловкость рук, луч мороза, чтение магии, сопротивление;

1-й  - тревога, сжигающие руки, быстрое отступление, удержание портала, доспех мага.
Школа Отречения (специальность). Запрещенные школы:
Предсказание и Некромания.
Имущество: Частичный набор ключей Холлау, 15 gp.
Хилди Ласка: hp 2 (см. "Руководство Монстров").

13. Исследовательская
Бинэй и Айриис проводят многие часы своего бодрствования здесь. Палата служит их рабочим помещением для большинства задач, которые не требуют оснащения лаборатории (область 21).
Комната содержит камин, диван, кресло и тяжелый стол, который является и письменным столом, и верстаком. Стол велик и содержит хрустальный шар, рулоны бумаги и пергамента, чернильницы, несколько игл, маленький медный телескоп, несколько жезлов и клетку с гомункулусом (см. ниже). Восточный ковер покрывает большинство пола и полок, которые бегут от пола до потолка, выравнивая изогнутые стены палаты. Также маленькая стремянка должна здесь помогать добираться до верхних полок. Шесть автономных медных подсвечников высотой 8 футов, поддерживающие заклинание непрерывное пламя, обеспечивают свет.
Айриис сделал гомункулус как практику для создания когда-нибудь голема-другого. К сожалению, он неправильно выбрал заклинание для строительства голема (он был должен прочитать заклинания зеркальное изображение и тайный глаз, требуемые для гомункулуса, со свитков, подготовленных Бинэй для него). Гомункулус заряжен телепатически предупреждать Айрииса, если любые вторгшиеся входят в исследовательскую. Клетка фактически защищает ее жителя от атак. Она имеет две двери, обе из которых гомункулус может открыть, если необходимо будет сбежать из комнаты. Дверь, ведущая в вестибюль (область 7), оснащена маленьким люком у основания, который может использовать гомункулус. Он также позволяет свободный проход фамильяров Бинэй и Айрииса в исследовательскую.
Коллекция жезлов включает три немагических палочки размером с жезл, две палочки размером с жезл, несущие заклинание магической ауры Нистула, и полностью заряженный жезл тайного замка (уровень заклинателя 14-й, 50 зарядов). Бинэй создала этот последний жезл для запирания дверей Холлау в случае атаки.
Полки комнаты содержат множество книг, но равное место уделено пузырькам и флягам всех видов. Большинство этих контейнеров содержит странные изделия) — все, от языков колибри до чешуи дракона — которые Эхоллау собрали за эти годы. Область собрания содержит пять или шесть наборов материальных компонентов для каждого из заклинаний, которое знают Бинэй или Айриис. Три тела содержат взрывчатые руны, и три из контейнеров накладывают огненную ловушку при их открывании. Также есть маленькая деревянная коробка, ужасно разбитая и битком набитая галькой и камнями. Так много навалено внутрь, что контейнер закрывается. Большинство камней ничего не стоит, но один из них - камень контроля земных элементалов, получивший заклинание необнаружение ауры Нистула. Если возникают неприятности, Бинэи, Айриис может использовать камень, чтобы вызвать земного элементала из сада.
В соответствии со склонностью Эхоллау использовать каждую частицу складских площадей, весь ассортимент кристаллов, маленькие мешочков и связок высушенных трав висит до потолка.
Лестница ведет вниз к двери в сад (область 6), область покрыта прекрасным ковриком. Это - Коврик Приветствия, захватывающий любого, кто ставит ногу на лестницу.
Гомункулус: hp 11 (см. "Руководство Монстров")

Взрывчатые Руны: CR 3; читатель и объект принимают 6d6 пунктов урона (без спасброска), другие в пределах 10 футов могут делать спасбросок Рефлексов (DC 18) для половины урона; Поиск (DC 28); Поломка Устройства (DC 28). Бинэй, Айриис и Эдвин могут читать руны с их переключением.
Огненная Ловушка: CR 4; Пламя в 5-фт радиусе вокруг центра, когда предмет открыт, 1d4+14 урона от огня, предметы не повреждаются; спасбросок Рефлексов (DC 19) для половины; Поиск (DC 19); Поломка Устройства (DC 29). Бинэй может открыть защищенные оберегом предметы без переключения заклинания.

Коврик Приветствия: CR 5; преобразовывается в оживляемый объект и делает рукопашнe. атаку против любого, не сказавшего пароль (см. Главу 4: Инструменты Торговли); Печать (DC 32); Поломка Устройства (DC 32). Текущий пароль - "Что там, мед?", но Айриис меняет его каждый день, неделю или около того.

14. Подвал
Это крошечное темное место имеет потолок такой высоты, что лишь среднего роста человек может выпрямится. Оно содержит пару бочек вина, бренди и других напитков. Углы заросли пылью и паутиной.
Дверь, ведущая к комнате призывания (область 15), всегда сохраняется запертой.

15. Комната Призывания
Дверь, ведущая в эту комнату, сделана из железа с дюймовой толщины прокладкой из свинца. Она всегда заперта. Несмотря на свой большой вес, она хорошо сбалансирована и когда отперта, открывается легко.
3-дюймовый слой свинца вмурован в стены палаты, ее пол и потолок. Пол - гладкий обработанный мрамор, стены и потолок соответствующие. Круглые диаграммы выгравированы на полу и инкрустированы серебром. Большая из них - приблизительно 20 футов в диаметре и заполняет восточную половину комнаты. (Это - просто постоянная версия диаграммы призывания, описанной в "Руководстве Игрока"). Меньшая диаграмма - приблизительно 10 футов в диаметре. Это - магический предмет (хотя и постоянно зафиксированный на полу), который создает эффект магического круга против зла, исходящий из центра круга.
Бинэй использует эту комнату, чтобы вызвать экстрапланарную помощь при необходимости. Комната в настоящее время незанята, но если Бинэй ожидает неприятности, она часто использует заклинание планарного закрепления, чтобы вызвать пару невидимых сталкеров для помощи в защите Холлау.
Железно-свинцовая Дверь: 6 дюймов тощиной; твердость 10; hp 135; DC поломки 28; DC Открывания Замка 25.

16. Гостиная
Эта просторная палата полна воздуха и очень приятна, когда утро освещает ее через большое окно в восточной стене. Лестница в северный конец искривляется к вестибюлю (область 7), и открытая область полуэтажа около лестницы дает хороший вид на то, что происходит в зале ниже.
Обстановка комнаты включает набор длинных деревянных скамей в алькове окна, два дивана и прекрасный шерстяной ковер. Палата не имеет камина, но в холодную погоду Эхоллау обогревают ее большими жаровнями с древесным углем.

17. Чулан
Эта маленькая складская область переполнена с полотнами, горшками, старой одеждой, метлами и всем разнообразием мирских домашних товаров. Несколько изделий, вероятно,  упадут, если кто-то откроет дверь слишком резко.

18. Спальня Мастера
Бинэй и Айриис разделяют эту палату. Она содержит камин, огромную кровать с навесом и занавесами, два сундучка, диван, четыре платяных шкафа и стол с двумя рабочими местами друг напротив друга. Два шерстяных ковра покрывают большинство пола. Стойка над камином держит четвертной посох Бинэй, короткое копье Айрииса и пару арбалетов всякий раз, когда владельцы их не носят или не используют (т.е. большинство времени, которое они проводят дома, если они не ожидают неприятностей). Окно выходит на запад, на внутренний двор (область 2), и скамья, помещенная в альков окна, позволяет сидеть, повернувшись к или от комнаты.
Кровать хорошо сделана, но не специальная. Диван изношен, но удобен. Платяные шкафы содержат нормальную одежду. Сундучки заперты и содержат обычные (и весьма используемые) приключенческие механизмы. Если они не ожидают неприятностей или важного посетителя, Бинэй и Айриис также обычно держат свои микстуры и свитки в своих сундучках.
Столешница стола обычно не пуста (ни Бинэй, ни Айриис не используют его сильно). Бинэй держит двойной набор своих книг заклинаний в одном ее конце, используя пару зубов дракона как подпорки для книг. Ряд книг также содержит несколько изданий, заимствованных из исследовательской (область 13) для чтения последней ночью, и руководство голема из плоти (см. Главу 4: Инструменты Торговли). Ящики столов полны аккуратно уложенными письменными принадлежностями, большинство которых не используется. Один ящик также содержит хрустальный шар.

19. Комнаты Слуг
Каждая из этих комнат содержит кровать и маленький комод. В холодную погоду каждая палата также имеет жаровню с древесным углем для обогрева. В настоящее время повар, Карвер (см. область 9), занимает одну из комнат. Морна, грум - другую (см. область 3).

20. Помывочная Комната
Эта комната имеет плиточный пол и разнообразие бадей и бассейнов для купания и мытья. Здесь обычно влажно из-за развешенного для просушки.

21. Лаборатория
Бинэй и Айриис делают большинство своей серьезной магической работы здесь, включая написание свитков и настаивание микстур. Окна лаборатории обеспечивают хорошее освещение днем, а двенадцать подсвечников, подобных тем, что в исследовательской (область 13), также обеспечивают вполне достаточный свет в любое время. Голый каменный пол чист, но несет несколько меток ожогов и пятен.
Палата оборудована всем необходимым, чтобы заняться почти любым магическим проектом, кроме исследования заклинания, для которого исследовательская (область 13) более приемлема. Помимо других вещей, здесь есть маленькая наковальня, несколько жаровень, сундук со стеклянной посудой, сортированные химикалии и необычные материалы (все, от крови демона до волос из хвоста единорога), запас пустых пузырьков для микстур, весы с набором разновесов и телескоп, даже больший и более точный, чем тот, который в иследовательской. Айриис планирует в конечном счете построить здесь своего голема из плоти.

Бинэй Эхоллау
Бинэй молода для некоторого иного магического мастерства, ей лишь тридцать лет от роду. Несколько лет назад она была активным авантюристом, но начиная с создания Холлау с Айриисом она стала полуотставной. Теперь она довольна прочтением нескольких заклинаний по найму, написанием свитка-другого и попытками наполнить пустые головы своих учеников капелькой магического знания.
Бинэй Эхоллау: Человек женщина Волшебник 14; CR 14; Гуманоид (человек) среднего размера; HD 14d4+14; hp 51; Инициатива +3; Скорость 30 футов.; AC 19 (касание 15, застигнутый врасплох 16); Атака +8 / + 3 рукопашная (1d6+1, +1 четвертной посох) или + 7 / + 2 рукопашная (1d4/19-20, кинжал); SQ. фамильяр кот (см. ниже); AL CG; Спасброски: Стойкость +7, Рефлексы +11, Воля +14; Сила 10, Ловкость 16 (14), Телосложение 13, Интеллект 20 (18), Мудрость 13, Харизма 10. Рост 5 футов 5 дюймов.
Навыки и Умения: Концентрация +18, Излечение +3, Знание (тайны) +15, Слушание +3, Бесшумное движение +9, Профессия (гербалист) +11, Наблюдение +22, Поиск +9, Чувство мотива +3, Колдовство +22, Обнаружение +7; Настороженность, Сварить Зелье, Боевое Колдовство, Создание Жезла, Железная Воля, Молниеносные рефлексы, Максимизирование Заклинания, Ускорение Заклинания, Написание Свитка.
Подготовленные Заклинания: (4/6/5/5/5/4/3/2; база DC 15 + уровень заклинания): 0 — обнаружение магии (2), свет, рука мага, 1-й — сжигающие руки, зачарование персоны (2), быстрое отступление, магическая ракета (2); 2-й - кошачья грация, невидимость (2), кислотная стрела Мелфа, видеть невидимое; 3-й — рассеивание магии, смещение, огненный шар, защита от элементов, вызов монстра III; 4-й — замешательство, дверь измерений, ледяной шторм, каменная кожа, стена льда; 5-й — конус холода (2), телепорт, стена силы; 6-й — круг смерти, массовая спешка, замораживающая сфера Отилука; 7-й — меч Мордекайнена, призматический спрей.
Книга заклинаний: 0 — тайная марка, танцующие огни, ошеломление, обнаружение магии, обнаружение яда, разрушение нежити, вспышка, звук привидения, свет, рука мага, исправление, открыть/закрыть, ловкость рук, луч мороза, чтение магии, сопротивление; 1-й - тревога, сжигающие руки, зачарование персоны, увеличение, быстрое отступление, удержание портала, меньший холодный шар (см. Главу 5: Заклинания), доспех мага, магическая ракета, магическое оружие, магическая аура Нистула, необнаружимая аура Нистула, уменьшение, щит, сон, вызов монстра I; 2-й — тайный замок, кошачья грация, непрерывное пламя, гипнотический образ, невидимость, кислотная стрела Мелфа, зеркальное изображение, затенение объекта, видеть невидимое, вызов монстра II, паутина; 3-й — яснослышание/ясновидение, рассеивание магии, смещение, взрывчатые руны, огненный шар, полет, спешка, защита от элементов, символ змеи-сепии, замедление, вызов монстра III; 4-й — тайный глаз, холодный шар (см. Главу 5: Заклинания), замешательство, якорь измерений, дверь измерений, огненная западня, ледяной шторм, полиморф себя, удаление проклятия, каменная кожа, стена льда; 5-й — конус холода, увольнение, буфер энергий (см. Главу 5: Заклинания), секретный сундук Леомунда, меньшее планарное закрепление, постоянство, телекинез, телепорт, стена силы; 6-й — круг смерти, шар неуязвимости, великое рассеивание, охрана и опека, массовая спешка, замораживающая сфера Отилука, планарное закрепление; 7-й — ограниченное желание, меч Мордекайнена, слово силы ошеломление, призматический спрей, обращение заклинания.

Имущество: Амулет естественного доспеха +1, наручи доспеха +3, плащ сопротивления +2, перчатки Ловкости +2, лента интеллекта +2, жемчужина силы (заклинание 1-го уровня), жемчужина силы (заклинание 2-го уровня), +1 четвертной посох, кольцо защиты +2, свиток зажигательного облака, свиток слова силы ошеломление, свиток плотного тумана, палочка магической ракеты (уровень заклинателя 9, максимизированный, 20 зарядов), легкий арбалет мастерской работы, 20 зарядов мастерской работы, связка ключей Холлау, 45 gp, 2 100-gp драгоценных камня.

Шеймус: фамильяр кот; CR —; Крошечная магическая тварь; HD 14; hp 25; Инициатива +2; Скорость 30 футов.; AC 21 (касание 14, застигнутый врасплох 19); Атака +11 / + 11 / + 5 рукопашная (1d2-4, когти; 1d3-4, укус); Лицом/Досягаемость 1 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SQ. Предоставление +2 к Бесшумному движению, предоставленные способности; SR 19; AL CG; Спасброски: Стойкость +4, Рефлексы +6, Воля +10; Сила 3, Ловкость 15, Телосложение 10, Интеллект 12, Мудрость 12, Харизма 7.
Навыки и Умения: Слушание +4, Бесшумное движение +9, Скрытность +17/ +21 в высокой траве или густом подлеске; Ловкость с Оружием (коготь, укус).
Предоставленные Способности: Настороженность, улучшенное уклонение, доля заклинания, эмпатическая связь, касание, говорить со владыкой, говорить с котами, наблюдение на фамильяре (см. Фамильяры в "Руководстве Игрока").

Айриис Эхоллау
Прежний авантюрист, Айриис считает себя в отставке и наслаждается хорошей жизнью в Холлау. Он имеет неторопливые и отвлеченные манеры, которые заставляют его казаться старше его сорока пяти лет. Он проводит свои дни, возясь вокруг дома и во внутреннем дворе, никогда не оставаясь при одной работе надолго. Он имеет немного терпения для любых задач, которые не выполняются легко.
Айриис Эхоллау: Человек мужчина Колдун 15; CR 15; гуманоид (человек) среднего размера; HD 15d4+15; hp 54; Инициатива +7; Скорость 30 футов.; AC 19 (касание 15, застигнутый врасплох 16); Атака +7/+2 рукопашная (1d8+1/X3, +1 короткое копье) или +7/+2 (1d4/19-20, кинжал) SQ Фамильяр ворон (см. ниже); AL CG; Спасброски Стойкость +8, Рефлексы +12, Воля +14; Сила 10, Ловкость 16 (14), Телосложение 13, Интеллект 12, Мудрость 1? Харизма 22 (18). Рост 5 футов 9 дюймов.
Навыки и Умения: Концентрация +19, Знание (природа) +19, Слушание +3, Наблюдение +19, Колдовство +19, Обнаружение +2; Настороженность, Создание Чудесного Предмета, Замена Энергии (см. Главу 2: Умения), Улучшенная Инициатива, Железная Воля, Молниеносные рефлексы, Написание Свитка.
Заклинания в день (6/8/8/7/7/7/7/4; база DC = 16 + уровень заклинания): 0 — обнаружение магии, вспышка, звук привидения, свет, рука мага, исправление, открыть/закрыть, ловкость рук, чтение магии; 1-й — сжигающие руки, зачарование персоны, магическая ракета, сон, невидимый слуга; 2-й — гипнотический образ, удар, кислотная стрела Мелфа, малое изображение, видеть невидимое; 3-й — проблеск, смещение, пламенная стрела, спешка, 4-й — дверь измерений, эмоция, ледяной шторм, полиморф себя; 5-й — конус холода, буфер энергий (см. Главу 5: Заклинания), теневое воплощение, стена камня; 6-й — кислотный туман, укус глаза, истинное наблюдение; 7-й — отложенный взрыв огненного шара, призматический спрей.
Имущество: амулет естественного доспеха +1, наручи доспеха, плащ Харизмы +4, перчатки Ловкости +2, кольцо защиты +2, свиток зажигательного облака, свиток слова силы ошеломить, свиток плотного тумана, +1 короткое копье, жилет сопротивления +2, жезл магической ракеты (уровень заклинателя 9, максимизированный, 42 заряда), жезл заряда молнии (уровень заклинателя 10, 30 зарядов), легкий арбалет мастерской работы, 20 зарядов мастерской работы, связка ключей Холлау, 21 gp, 3 100-gp драгоценные камни.
Сейриан: фамильяр ворон; CR —; Крошечная магическая тварь; HD 15; hp 27; Инициатива +2; Скорость 10 футов. Полет 40 футов. (Средне); AC: (касание 14, застигнутый врасплох 20); Атака +11 / + 6 (1d2-5, коготь), Лицом/Досягаемость 2 1/2 фт к 2 1/2 фт/0 фт.; SQ. Говорить на Общем, предоставленные способности; SR 20; AL CG; Спасброски: Стойкость +5, Рефлексы +7, Воля +11; Сила 1, Ловкость 15, Телосложение 10, Интеллект 13, Мудрость 14, Харизма 6.

Навыки  и Умения: Слушание + 6, Обнаружение + 6; Ловкость с Оружием (коготь).

Предоставленные способности: Настороженность, улучшенное уклонение, разрушение заклинания, эмпатическая связь, касание, говорить со владыкой, говорить с птицами, наблюдение на фамильяре (см. Фамильяры в "Руководстве Игрока").
ГЛАВА 2:
УМЕНИЯ
Умения обеспечивают вашего персонажа новыми способностями или улучшают те, которые он уже имеет.
"Руководство Игрока" представляет ассортимент базовых умений. Эта глава предлагает на выбор несколько новых умений, предназначенных определенно для тайных заклинателей (хотя любй, кто квалифицирован, может брать их).

ПРИОБРЕТЕНИЕ УМЕНИЙ
Вы выбираете умения согласно графику, описанному в "Руководстве Игрока". Каждый персонаж получает одно умение, когда изначально создан, другое на 3-м уровне и одно каждые три уровня после этого. Раса, класс и выбор престиж-классов также имеют воздействие на то, как быстро Вы можете приобретать новые умения.
Эти новые умения имеют предпосылки, которыми могут быть минимальный показатель способности, другое умение или умения, минимальный базовый бонус атаки, способность читать некоторые заклинания или специальные условия, которым персонаж должен удовлетворять.

Виртуальные Умения
Если Вы имеете умение как особенность класса или специальную способность, то Вы можете использовать это "виртуальное умение" как предпосылку для других умений. Например, если Вы имеете некоторую особенность класса или способность, которая говорит, что "Это то же самое, что и умение Неподвижного Заклинания", то Вы, как рассматривается, имеете умение Неподвижного Заклинания с целью приобретения умения Врожденного Заклинания, детализированного ниже. Также считается, что Вы имеете любые предпосылки виртуального умения, но только с целью приобретения других умений. Если Вы когда-либо теряете виртуальную предпосылку, Вы также теряете доступ к любым умениям, которые Вы приобретали через ее наличие.

Умения и Подобные Оружию Заклинания
С любым заклинанием, которое требует броска атаки и наносит урон, можно обращаться как с оружием (см. Главу 5: Заклинания для детального обсуждения). Несколько умений, которые улучшают боевую работу, могут использоваться для улучшения подобных оружию заклинаний, как отмечено здесь.

Категории Подобных Оружию Заклинаний
С точки зрения улучшающих бой умений подобные оружию заклинания делятся на три категории: луч, ракета энергии и заклинание касанием.
Луч: Такие заклинания производят лучевой эффект и требуют дальней атаки касанием (см. Нацеливание Заклинания в "Руководстве Игрока").
Ракета Энергии: Заклинание создает нечто физическое типа снаряда или то, что заклинатель может швырнуть, типа кислотной стрелы Мелфа или произвести пламя.
Заклинание касанием: Любое наносящее урон заклинание, которое имеет диапазон касания (см. Дальность в "Руководстве Игрока").
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ТАБЛИЦА 2-1: УМЕНИЯ

Общие Умения


Предпосылка

Тайная Защита
Фокус Заклинания

Тайная Подготовка *
Способность читать тайные заклинания без подготовки

Увеличенное Призывание
Уровень заклинателя 2-й+

Дополнительная Ячейка
Уровень заклинателя 4-й+

Дополнительное Заклинание
Уровень заклинателя 3-й+

Великий Фокус Заклинания *
Фокус Заклинания

Великое Проникновение Заклинания *
Проникновение Заклинания

Улучшенный Фамильяр *
Специальный

Врожденное Заклинание *
Ускорение Заклинания, Тихое Заклинание, Неподвижное Заклинание

Специализация Заклинания
Фокус оружия, уровень заклинателя 4-й+

Метамагические умения


Предпосылка

Цепь Заклинаний
Любое другое метамагическое умение

Совместное Заклинание
Любое другое метамагическое умение

Задержанное Заклинание *
Любое другое метамагическое умение

Примесь Энергии
Замена Энергии, любое другое метамагическое умение, 5 разрядов в Знании (тайны)

Замена Энергии
Любое другое метамагическое умение, 5 разрядов в Знании (тайны)

Сторониться Материалов
Любое другое метамагическое умение

Постоянное Заклинание *
Продление Заклинания

Повтор Заклинания
Любое другое метамагическое умение

Заклинание Санктума
Любое другое метамагическое умение

Ваяние Заклинания
Любое другое метамагическое умение

Луч Раскола
Любое другое метамагическое умение

Замена Истощением
Любое другое метамагическое умение, 5 разрядов в Знании (тайны)

Парное Заклинание *
Любое другое метамагическое умение

Расширение Заклинания
Любое другое метамагическое умение

* Сначала появилось в установке кампании "Забытых Царств"

Приемлемые Умения
Следующие умения могут быть выбраны для усиления работы подобных оружию заклинаний в бою.
Улучшенный Критический (Improved Critical): Выберите одну категорию подобного оружию заклинания (луч, ракета энергии или заклинание касанием). Когда Вы используете заклинание выбранной категории, диапазон угрозы удваивается. Заклинание обычно угрожает критическим при 20; это умение увеличивает этот диапазон до 19-20. Вы можете получать это умение многократно, выбирая различное оружие или категорию подобного оружию заклинания каждый раз.
Улучшенная Борьба Двумя Оружиями (Improved Two-Weapon Fighting): См. примечания относительно Борьбы Двумя Оружиями, ниже.
Улучшенный Невооруженный Удар (Improved Unarmed Strike): Вы можете использовать невооруженный удар, чтобы доставить заклинание касанием и рассматриваться вооруженным. Вы делаете нормальную рукопашную атаку (защитник получает полную выгоду доспеха и щита). Если атака попадает, невооруженный удар наносит свой нормальный урон, и заклинание разряжено против защитника. Только невооруженный удар может причинять критическое попадание.
Персонаж без этого умения также может доставлять заклинание касанием невооруженным ударом, но это вызовет атаку возможности от цели, и невооруженный удар нанесет истощающий урон.
Направленный Чистый Выстрел (Point Blank Shot): Вы получаете +1 модификатор на атаку и урон лучами и ракетами энергии в диапазоне 30 футов или меньше. Дополнительный урон имеет тот же самый тип, как и наносимый заклинанием. Однако заклинания, причиняющие вытягивание энергии или наносящие урон способности наносят 1 дополнительный пункт урона негативной энергией, а не дополнительный отрицательный уровень или пункт урона способности.
Точный Выстрел (Precise Shot): Вы можете выстреливать луч или ракеты энергии в рукопашной без перенесения обычного -4 штрафа дальнобойной атаки.

Ошеломляющий Кулак (Stunning Fist): Вы можете доставлять заклинание касанием невооруженным ударом, как описано в Улучшенном Невооруженном Ударе, выше. Попадание производит нормальный шанс ударить противника наряду с уроном от удара, и это также разряжает эффект заклинания.

Борьба Двумя Оружиями (Two-Weapon Fighting): Вы можете использовать заклинание касанием как часть атаки с двумя оружиями. Вы должны уже иметь оружие в одной руке при чтении заклинания касанием, удержать заряд и затем атаковать и заклинанием, и оружием в течение более позднего действия. Если Вы читаете заклинание и затем выхватываете оружие, заклинание разряжается и тратится впустую.
Рука, обыкновенно доставляющая заклинание касанием,  рассматривается как легкое оружие и использует соответствующий модификатор атаки (см. Атака Двумя Оружиями в "Руководстве Игрока").

Ловкость с Оружием (Weapon Finesse): Вы можете определить заклинание касанием как легкое оружие, чтобы добавить ваш модификатор Ловкости к вашим броскам рукопашной атаки с таким заклинанием.

Фокус оружия (Weapon Focus): Выберите одну категорию оружия или заклинания (луч, ракета энергии или заклинание касания). Вы прибавляете +1 к броскам атаки, сделанным таким заклинанием. Вы можете получать это умение многократно, выбирая различное оружие или категорию подобного оружию заклинания каждый раз.

НОВЫЕ УМЕНИЯ
"Просто наблюдайте за мной"

- Генри

Тайная Защита [Общее] (Arcane Defense)
Выберите школу магии, например Иллюзии. Вы можете сопротивляться заклинаниям этой школы лучше нормального.

Предпосылки: Фокус Заклинания в выбранной школе.

Выгода: Добавьте +2 к вашим спасброскам против заклинаний выбранной школы.
Специальный: Вы можете получать это умение многократно. Эффекты не складываются. Каждый раз умение применяется к новой школе магии.

Тайная Подготовка [Общее] (Arcane Preparation)

Вы можете готовить тайное заклинание раньше срока, как волшебник.
Предпосылка: Вы должны быть способны читать заклинания как бард или колдун, прежде чем Вы сможете взять это умение.
Выгода: Каждый день Вы способны готовить одно или более  заклинаний, как волшебник. Если Вы - колдун или бард, это означает, что Вы можете готовить заклинание с метамагическим умением раньше срока вместо наложение его как полнораундовое действие.
Подготовленное заклинание остается в вашем разуме и занимает одну из ваших ячеек заклинания, пока Вы не проочитаете его или измените его на подготовленное заклинание. Подготовленное использует ячейку заклинания нормального уровня заклинания, измененного любыми другими метамагическими умениями.
Увеличение Вызывания [Общее] (Augment Summoning)

Ваши вызванные существа лучше нормальных.
Предпосылки: Уровень заклинателя 2-й+
Выгода: Существа, которых Вы призываете любым заклинанием вызывания, получают +1 очко жизни на Hit Die и +1 модификатор компетентности на броски атаки и урона.

Цепь Заклинаний [Метамагия] (Chain Spell)
Вы можете читать заклинание, которое перекидывается на другие цели в дополнение к первичной цели.
Предпосылки: Любое другое метамагическое умение.

Выгода: Вы можете пустить цепью любое заклинание, которое определяет одиночную цель и имеет диапазон длиннее, чем касание. Цепочечное заклинание воздействует на эту цель (первичную) как обычно, а затем перекидывается на количество вторичных целей, равное вашему уровню заклинателя. Каждая дуга воздействует на одну вторичную цель. Вы выбираете вторичные цели, как захотите, но они должны находиться в пределах 30 футов от первичной цели, и ни на какую цель нельзя воздействовать больше одного раза. Вы можете затрагивать меньше максимального количества вторичных целей.
Если цепочечное заклинание наносит урон, каждая из вторичных целей получает половину дайса урона по сравнению с первичной целью (округляя вниз) и может делать попытку спасброска Рефлексов для половины вторичного урона. Для заклинаний, которые не наносят урона, DC спасбросков против дуговых эффектов уменьшен на 4. Например, волшебник 10-го уровня читает цепное причинить страх на близлежащего гоблина и может определить до десяти вторичных целей. Гоблин, как первичная цель, должен делать спасбросок Воли против DC 14, в то время как те, на кого воздействуют вторичные дуги - спасброски против DC 10.
Цепочечное заклинание занимает ячейку заклинания на три уровня выше, чем фактический уровень заклинания.

Совместное Заклинание [Метамагия] (Cooperative Spell)
Вы можете читать заклинания для большего эффекта в соединении с тем же самым заклинанием, прочитанным другим.
Предпосылки: Любое другое метамагическое умение.
Выгода: Вы и другой заклинатель с умением Совместного Заклинания можете одновременно накладывать одно и то же заклинание (в одно и то же время в раунде). Вы должны быть смежны друг с другом при совместном чтении. Добавьте +2 к DC спасбросков против совместно прочитанного заклинания и +1 к проверкам уровня заклинателя для пробивания сопротивления заклинаниям цели (если есть). Используйте базовые DC и проверку уровня лучшего заклинателя. Совместное Заклинание занимает ячейку заклинания того же самого уровня, как и фактический уровень заклинания.
Специальный: Для каждого дополнительного заклинателя с этим умением, читающим то же самое Совместное Заклинание одновременно, DC спасбросков заклинания и проверка уровня заклинателя увеличиваются на +1. Когда больше чем два заклинателя совместно читают заклинание, каждый должен быть смежен по крайней мере с двумя другими заклинателями.
Например, четыре заклинателя (два волшебника и два колдуна) стоят кругом и все обладают Совместным Заклинанием. Три из них готовы к действию, чтобы прочитать огненный шар, когда член с самой низкой инициативой берет свое действие, также читая огненный шар. База DC спасброска Рефлексов равна самому высокому DC спасбросков среди совместных заклинателей, как определено их показателями способностей или другими умениями (типа Фокуса Заклинания), специальными способностями или изделиями. В этом случае, один волшебник имеет Интеллект 18, который связывается с Харизмой 18 колдуна, так что база DC - 17 (10 + 3 для уровня заклинания + 4 для модификатора показателя способности). Заключительные DC спасбросков совместного чтения огненного шара 17+2+1+1, или 21. Кто бы ни делал, самый высокий уровень заклинателья определяет базовую проверку уровня заклинателя, который получает +4 модификатор.

Задержанное Заклинание [Метамагия] (Delay Spell)

Вы можете читать заклинание, которое вступает в силу после короткой задержки на ваш выбор.
Предпосылка: Любое другое метамагическое умение.
Выгода: отсроченное заклинание не активизируется от 1 до 5 раундов после того, как Вы заканчиваете его чтение. Вы определяете задержку при чтении заклинания и она не может быть потом изменена. Заклинание активизируется как раз перед вашим ходом в раунде, который Вы определяете. Только на заклинания области, персональные и касания можно воздействовать этим умением.
Любые решения, которые Вы делаете относительно заклинания, включая броски атаки, обозначение цели или определение или формирования области, решаются при чтении заклинания. Любые эффекты от воздействия заклинания, включая спасброски, решаются, когда заклинание срабатывает. Если условия изменяются между чтением и эффектом таким способом, что заклинание становится невозможным — например, цель, которую Вы определяете, покидает максимальный диапазон заклинания прежде, чем оно сработает — заклинание проваливается.
Отсроченное заклинание может быть рассеяно как обычно в течение задержки и может быть обнаружено как обычно в области или на цели заклинанием типа обнаружения магии. Отсроченное заклинание занимает ячейку заклинания на три уровня выше, чем фактический уровень заклинания.

Примесь Энергии
[Метамагия] (Energy Admixture)

Вы можете изменять заклинание, которое использует один тип энергии, смешивать ее в равном количестве с другим типом энергии.
Предпосылка: Замена Энергии, одно другое метамагическое умение, 5 разрядов в Знании (тайны).
Выгода: Выберите один тип энергии: кислота, холод, электричество, огонь или звук. Вы можете изменять заклинание с описателем энергии, чтобы добавить равное количество выбранного типа энергии. Измененное заклинание работает как [image: image14.jpg]


обычно во всех отношениях, кроме типа наносимого урона (см. уточнение). Таким образом, наложение кислотного огненного шара на 6-м уровне наносит 6d6 урона от огня и 6d6 кислотного урона (каждый из бросков делается отдельно). Ограничитель урона для заклинания, прочитанного с использованием этого умения, остается тем же, как и для базового заклинания, но рассчитывает отдельно для каждого типа энергии. Так, наложение кислотного огненного шара на 10-м или более высоком уровне наносит 10d6 урона от огня и 10d6 кислотного урона.
Даже противопоставленные типы энергии, типа огня и холода, могут быть объединены с использованием этого умения. Примешанное заклинание занимает ячейку заклинания на четыре уровня выше, чем фактический уровень заклинания.

Специальный: Вы можете получать это умение многократно, выбирая другой тип энергии каждый раз. Вы можете использовать Примесь Энергии, чтобы далее изменять заклинание, которое уже было изменено Заменой Энергии. Вы можете также использовать Примесь Энергии, чтобы включить ваш выбранный тип энергии в заклинание, которое уже использует тот же самый тип, в действительности удваивая дайс урона.

Замена Энергии [Метамагия] (Energy Substitution)
Вы можете изменять заклинание, которое использует один тип энергии, для использования другого типа энергии.
Предпосылка: Любое другое метамагическое умение, 5 разрядов в Знании (тайны).
Выгода: Выберите один тип энергии: кислота, холод, электричество, огонь или звук. Вы можете изменять заклинание с описателем энергии, чтобы использовать выбранный тип энергии вместо него. Замененные заклинания работают как обычно во всех отношениях, кроме типа наносимого урона (см. уточнение).
Замененное заклинание использует ячейку заклинания нормального уровня заклинания, измененного любыми другими умениями метамагии.
Специальный: Вы можете получать это умение многократно, каждый раз оно применяется к другому типу энергии.

Сторониться Материалов [Метамагия] (Eschew Materials)
Вы можете читать заклинания без материальных компонентов.
Предпосылки: Любое другое метамагическое умение.
Выгода: Сторонящееся заклинание может быть наложено без материальных компонентов. На заклинания без материальных компонентов или материальные компоненты которого стоят более 1 gp это умение не воздействует. Сторонящееся заклинание занимает ячейку заклинания нормального уровня заклинания, измененного любыми другими умениями метамагии.

Дополнительная Ячейка [Общее] (Extra Slot)

Вы можете читать дополнительное заклинание.
Предпосылки: уровень заклинателя 4-й+
Выгода: Вы получаете одну дополнительную ячейку заклинания для вашего ежедневного распределения. Эта дополнительная ячейка может быть на любом уровне, до одного уровня ниже, чем заклинание самого высокого уровня, которое Вы можете читать. Например, колдун 4-го уровня получает или дополнительную ячейку 0-го или 1-го уровня, позволяющую ему читать любое известное заклинание выбранного уровня еще один раз каждый день. Волшебник 4-го уровня может готовить любое дополнительное заклинание 0-го или 1-го уровня, которое он знает. После того, как она выбрана, дополнительная ячейка заклинания никогда не перемещается вверх или вниз по уровням.
Специальный: Вы можете получать это умение многократно. Каждый раз Вы получаете дополнительную ячейку заклинания на любом уровне, до одного уровня ниже, чем заклинание самого высокого уровня, которое Вы можете читать.

Дополнительное Заклинание [Общее] (Extra Spell)
Вы можете изучить еще одно заклинание.
Предпосылки: Уровень заклинателя 3-й+.
Выгода: Вы изучаете одно дополнительное заклинание на любом уровне, до одного уровня ниже, чем заклинание самого высокого уровня, которое Вы можете читать. Таким образом, колдун 4-го уровня получает новое заклинание 0-го или 1-го уровня, расширяя свой репертуар. Волшебник 4-го уровня может аналогично изучить дополнительное заклинание 0-го или 1-го уровня, но так как волшебники изучают заклинанию гораздо легче, чем колдуны, это умение имеет меньше использования для него.
Специальный: Вы можете получать это умение многократно. Каждый раз Вы изучаете новое заклинание на любом уровне, до одного уровня ниже, чем заклинание самого высокого уровня, которое Вы можете читать.

Великий Фокус Заклинания [Общее] (Greater Spell Focus)
Выберите школу магии, к которой Вы уже применили умение Фокуса Заклинания. Ваши заклинания из этой школы теперь даже более мощны, чем прежде.
Предпосылка: Фокус Заклинания.
Выгода: Добавьте +4 к DC для всех спасбросков против заклинаний из школы магии, которую Вы выбираете для фокусировки. Это заменяет (не складывается с) бонус от Фокуса Заклинания.
Специальный: Вы можете получать это умение многократно, эффекты не складываются. Каждый раз, когда Вы берете умение, оно применяется к новой школе магии.

Великое Проникновение Заклинания [Общее] (Greater Spell Penetration)
Ваши заклинания особенно мощны и наносят поражение сопротивлению заклинаниям сильнее, чем нормальные.
Предпосылка: Проникновение Заклинания.
Выгода: Вы получаете +4 модификатор по проверке уровня заклинателя дл пробивания сопротивление заклинаниям существа. Это заменяет (или не складывается с) бонус от Проникновения Заклинания.

Улучшенный Фамильяр [Общее] (Improved Familiar)

Пока Вы способны приобрести нового фамильяра, Вы должны выбрать вашего нового фамильяра из нестандартного списка.
Предпосылка: Способность приобретать нового фамильяра совместимого мировоззрения.
Выгода: При выборе фамильяра, следующие существа также доступны Вам. Вы можете выбирать фамильяра с мировоззрением до одного шага по каждой из осей мировоззрения (законный-хаотический, добрый-злой).

Улучшенный фамильяр магически связан со своим владельцем подобно нормальному фамильяру. Фамильяр использует основную статистику для существа своего вида, как дано в "Руководстве Монстров".
Hit Dice: Как уровень владельца (для эффектов, связанных с Hit Dice). Используйте нормальное общее количество фамильяра, если оно выше.
Очки жизни: Половина общего количества владельца или нормальное общее количество фамильяра, смотря что выше.
Атаки: Используйте базовый бонус атаки владельца или фамильяра, смотря который лучше. Используйте модификатор Ловкости или Силы фамильяра, который выше, для получения бонуса рукопашной атаки фамильяра с невооруженными атаками. Урон равняется таковому нормального существа этого вида.
Специальные Атаки: фамильяр имеет все специальные атаки своего вида.
Специальные Качества: Фамильяр имеет все специальные качества своего вида.

Спасброски: Фамильяр использует базовые бонусы спасбросков владельца, если они лучше, чем у него.

Навыки: Используйте нормальные навыки для существа его вида.

Специальные Способности Фамильяра: Используйте Таблицу 3-19 в "Руководстве Игрока", чтобы определить дополнительные способности, как и для нормального фамильяра.

ТАБЛИЦА 2-2: УЛУЧШЕННЫЕ ФАМИЛЬЯРЫ

Фамильяр
Мировоззрение
Уровень

Тайного Заклинателя

Шокирующая ящерица
Нейтральный
5

Стирдж
Нейтральный
5

Рабочий-формиан
Законный нейтральный
5

Имп
Законное зло
7

Псевдодракон
Нейтральное Добро
7

Квазит
Хаотическое зло
7

Эти существа описаны полностью в секции Фамильяров в Главе 1.

Альтернативные Улучшенные Фамильяры
Список в Таблице 2-2 дает лишь несколько возможных улучшенных фамильяров. Почти любое существо того же самого общего размера и силы, как в списке, становится подходящим фамильяром. Но мировоззрение владельца - единственный фактор; например, улучшенные фамильяры могут быть назначены типом существа владельца или его подтипом, как показано в примерах ниже.

ТАБЛИЦА 2-3: АЛЬТЕРАНТИВНЫЕ

УЛУЧШЕННЫЕ ФАМИЛЬЯРЫ

Фамильяр
Тип / подтип
Уровень

Тайного Заклинателя

Небесный ястреб
Добро
3

Извергская гадюка
Зло
3

Воздушный элементал, маленький
Воздух
5

Земной элементал, маленький
Земля
5

Огненный элементал, маленький
Огонь
5

Шокирующая ящерица
Электричество
5

Водный элементал, маленький
Вода
5

Гомункулус
Нежить
7

Ледяной мефит
Холод
7

Или другое небесное животное из стандартного списка фамильяров. 

Или другое извергское животное из стандартного списка фамильяров. 

Владелец должен сначала создать гомункулус, заменяя икру или другую часть тела владельца на кровь, если необходимо.

Врожденное Заклинание [Общее] (Innate Spell)
Вы можете обработать заклинание так, чтобы накладывать его как подобную заклинанию способность.
Предпосылки: Ускорение Заклинания, Тихое Заклинание, Неподвижное Заклинание.
Выгода: Выберите заклинание, которое Вы можете читать. Вы можете теперь накладывать это заклинание по желанию как подобную заклинанию способность однажды в раунд без необходимости его подготовки. Одна ячейка заклинания на восемь уровней выше, чем врожденное заклинание, постоянно используется для него. Если врожденное заклинание имеет XP компонент, Вы оплачиваете стоимость XP каждый раз, когда Вы используете подобную заклинанию способность. Если врожденное заклинание имеет фокус, Вы должны иметь фокус, чтобы использовать подобную заклинанию способность. Если врожденное заклинание имеет дорогостоящий материальный компонент (см. описание заклинания), Вы используете предметы стоимостью в 50 раз для использования как фокус для подобной заклинанию способности.
Так как врожденное заклинание - подобная заклинанию способность и не заклинание фактически, клерик не может преобразовывать его в заклинание лечения или причинения. Божественные заклинатели, становящиеся неспособными читать божественные заклинания, не могут использовать божественные врожденные заклинания.
Специальный: Вы можете выбирать это умение более одного раза, выбирая каждый раз  другое заклинание. Вы должны оплатить затраты в ячейка заклинания, фокусах и материальных компонентах для каждого врожденного заклинания, которое Вы приобретаете.

Постоянное Заклинание [Метамагия] (Persistent Spell)
Вы делаете одно из ваших заклинаний длящимся весь день.

Предпосылка: Продление Заклинания.

Выгода: Постоянное заклинание имеет продолжительность 24 часа. Постоянное заклинание должно иметь персональный или фиксированный диапазон (например, постигать языки или обнаружение магии). На заклинания мгновенной продолжительности нельзя воздействовать этим умением, а также на заклинания, эффект которых может быть разряжен. Вы не должны концентрироваться на заклинании, типа обнаружения магии и обнаружения мысли, чтобы знать простое присутствие или отсутствие обнаруженной вещи, но Вы должны все же концентрироваться, чтобы получить дополнительную информацию, как и нормально. Концентрация на таком заклинании - стандартное действие, которое не вызывает атаку возможности. Постоянное заклинание занимает ячейку заклинания на четыре уровня выше, чем фактический уровень заклинания.

Повтор Заклинания [Метамагия] (Repeat Spell)
Вы можете читать заклинание, которое повторяется в следующем раунде.

Предпосылки: Любое другое метамагическое умение.

Выгода: Повторное заклинание автоматически накладывается снова в начале вашего следующего хода в раунде. Независимо от того, где Вы находитесь, второе заклинание происходит из того же самого места и воздействует на ту же самую область, что и первоначальное заклинание. Вы не можете использовать это умение на заклинания с диапазоном касания. Если первоначальное заклинание определяет цель, повторное заклинание воздействует на ту же самую цель, если она находится в пределах 30 футов от ее первоначального  положения; иначе второе заклинание терпит неудачу. Повторное заклинание занимает ячейку заклинания на три уровня выше, чем фактический уровень заклинания.

Заклинание Санктума [Метамагия] (Sanctum Spell)
Ваши заклинания имеют преимущество домашней земли.

Предпосылки: Любое другое метамагическое умение.

Выгода: Заклинание санктума имеет эффективный уровень заклинания на один выше чем нормальный, если прочитано в вашем санктуме (см. Специальный, ниже) — но если наложено не в санктуме, оно имеет эффективный уровень заклинания на один ниже, чем нормальный. Все эффекты, зависящие от уровня заклинания (типа DC спасбросков или способности проникать через малый шар неуязвимости) рассчитываются согласно отрегулированному уровню. Заклинание санктума использует ячейку заклинания нормального уровня заклинания, измененного любыми другими умениями метамагии.

Специальный: Ваш санктум - область, которую Вы предварительно обозначили в пределах радиуса в 10 футов/уровень от центра. Эта область может быть специфическим участком, зданием или структурой. Санктум может быть обозначен в пределах большей структуры, но его специальные преимущества отключены вне пределов области. Обозначенная область должна быть участком, где Вы провели совокупный период по крайней мере в три месяца. После того, как он обозначен, участку нужно семь дней, чтобы стать санктумом. Если Вы определяете новую область для вашего санктума, выгоды от старого немедленно исчезают. Вы можете иметь только один санктум одновременно.

Ваяние Заклинания [Метамагия] (Sculpt Spell)
Вы можете изменять форму области заклинания.
Предпосылка: Любое другое метамагическое умение.
Выгода: Вы можете изменять заклинание по области,  изменяя форму области. Новая область должна быть выбрана из следующего списка: цилиндр (10-футовый радиус, высота 30 футов), 40-футовый конус, четыре 10-футовых куба или шар (распространение 20-фт радиуса). Ваяемое заклинание работает обычно во всех отношениях, кроме своей формы. Например, заклинание заряд молнии, область которого изменена на шар, наносит то же самое количество урона, но шар молнии воздействует в распространении 20-фт радиуса.
Ваяемое заклинание использует ячейку заклинания на один уровень выше, чем фактический уровень заклинания.

Специализация Заклинания [Общее] (Spell Specialization)
[image: image15.jpg]


Вы наносите большее количество урона с заклинанием луча или ракеты энергии.
Предпосылки: Фокус оружия (заклинания луча или ракеты энергии), уровень заклинателя 4-й+.
Выгода: Ваши наносящие урон заклинания, делаемые дальней атакой касанием, получают +2 модификатор урона. Бонус урона применяется, только если цель находится в пределах 30 футов, потому что только в этом диапазоне может Вы ударить достаточно точно, чтобы поразить более эффективно.
Специальный: Вы можете получать это умение дважды: для заклинаний луча и для заклинаний ракеты энергии. Его эффекты не складываются.

Луч Раскола [Метамагия] (Split Ray)

Вы можете затрагивать две цели одиночным лучом.

Предпосылки: Любое другое метамагическое умение.

Выгода: Вы можете раскалывать заклинание, которое определяет одиночную цель, и делать дальнюю атаку касанием. Только на заклинания, наносящие урон, можно воздействовать этим умением. Луч раскола затрагивает любые две цели, находящиеся в пределах диапазона заклинания и в пределах 30 футов друг от друга. Каждая цель получает половину от обычно обозначеного урона (раундом меньше), по желанию, Вы можете направить оба луча на одну и ту же цель. Луч раскола занимает ячейку заклинания нормального уровня заклинания, измененного любыми другими умениями метамагии.

Замена Истощением [Метамагия] (Subdual Substitution)

Вы можете изменять заклинание, использующее энергию для нанесения урона, для нанесения истощающего урона вместо этого. Предпосылка: Любое другое метамагическое умение, 5 разрядов Знание (тайны)
Выгода: Выберите один тип энергии: кислота, холод, огонь, электричество или звук. Вы можете изменять заклинание с выбранным описателем, чтобы причинить истощающий урон вместо урона энергией. Истощающее заклинание работает как обычно во всех отношениях, кроме типа наносимого урона. Например, заклинание истощающий огненный шар работает обычным способом, но наносит истощающий урон вместо урона от огня.
Истощающее заклинание использует ячейку заклинания нормального уровня заклинания, измененного любыми другими умениями метамагии.

Парное Заклинание [Метамагия] (Twin Spell)
Вы можете накладывать заклинание одновременно с другим заклинанием, подобным ему.
Предпосылка: Любое другое метамагическое умение.
Выгода: Чтение заклинание, измененного этим умением, заставляет заклинание вступать в силу дважды на цели, как будто Вы одновременно прочитали одно и то же заклинание дважды на одном и том же месте или цели. Любые переменные в заклинании (типа цели, формирования в области и так далее) применяются к результатам обоих заклинаний. Цель переносит все эффекты обеих заклинании индивидуально и получает спасбросок для каждого, если он применим.
В некоторых случаях, неудача обоих из результатов спасбросков цели при избыточных эффектах, типа парного зачарования персоны (см. Объединение Магических Эффектов в "Руководстве Игрока"), любой союзник цели будет должен преуспеть в двух попытках рассеивания, чтобы освободить цель от зачарования. Как с другими умениями метамагии, парность заклинания не затрагивает уязвимость к контрзаклинанию (например, использование неспаренной формы заклинания не отменяет только половину спаренного заклинания).
Спаренное заклинание занимает ячейку заклинания на четыре уровня выше, чем фактический уровень заклинания.

Расширенное Заклинание [Метамагия] (Widen Spell)
Вы можете увеличивать область ваших заклинаний.
Выгода: Вы можете изменять заклинания взрыва, испускания или распространения, чтобы увеличить их область. На заклинания, которые не имеют области одного из этих трех видов, это умение не воздействует. Числовые измерения области заклинания увеличиваются наполовину. Например, расширенное заклинание огненного шара (обычно производящее распространение 20-фт радиуса), теперь заполняет распространение 30-фт радиуса. Расширенное заклинание занимает ячейку заклинания на три уровня выше, чем фактический уровень заклинания.
ГЛАВА 3:
ПРЕСТИЖ-КЛАССЫ
"Руководство Ведущего" содержит несколько престиж-классов. Представленные здесь определенно скроены для тайных заклинателей (хотя они открыты для любого, кто квалифицирован). Персонажи должны приобрести квалификацию престиж-класса, прежде чем они смогут брать любые уровни в таком классе. Эти классы - специальные, необязательные роли, которые предлагают способности и силы, иначе недоступные PC, и фокусируют их в определенных интересных направлениях.

ПРИОБРЕТЕНИЕ ПРЕСТИЖ-КЛАССОВ
Персонаж, который выполняет требования специфического престиж-класса, может мультиклассировать в его. Однако, DM имеет заключительное слово о том, позволяются ли специфические престиж-классы в кампании только за PC, за NPC или ни за кого.

ОПИСАНИЯ ПРЕСТИЖ-КЛАССОВ
Далее следует несколько новыми престиж-классов. Если не отмечено иначе, следуйте нормальным правилам мультиклассирования при взятии уровней, используя формат престиж-классов "Руководства Ведущего".

ТАБЛИЦА 3-1: ПРЕСТИЖ-КЛАССЫ

Престиж-классы


Рассмотрение

Аколит Кожи 
 Более чем один путь к коже демона

Алиэнист 
 Дела с псевдоестественными существами

Тайный обманщик 
 Жулик/маг

Певец клинка 
 Эльф боец/маг

Кровавый магус 
 Кровь возбуждает специальные способности

Заклинатель Свечи 
 Зачарование свеч

Ученик Дракона 
 Скрытая кровь дракона

Элементный ученый 
 Владыка одной стихии

Поворачивающий судьбы 
 Берет узды судьбы

Маг Тайного Ордена 
 Гильдейский маг

Изгибатель разума 
 Специалист контроля разума

Бледный мастер 
 Уникальный некромантский заклинатель

Меч Заклинаний 
 Боец/маг

Истинный некромант 
 Тайный и клерический контроль над смертью

Гид странника 
 Эксперт телепортации

Аколит Кожи

(Acolyte of the Skin)
"Нет боли - нет выгоды"

Искушение силы ведет некоторых людей к чрезвычайному, независимо от последствий. Замена вашей собственной кожи таковой живущего демона - цель, о которой чаще всего нельзя даже задумываться, уже не говоря о рассмотрении ее. Но эта ужасная судьба - то, что некоторые заклинатели ищут в своих отчаянных поисках.
Ритуал Связывания - богохульство, которое было давно уничтожено из большинства тайных библиотек, но всего только четких копий выжили — или, по крайней мере, ссылаются на них — наряду с обещаниями великой силы. Заклинатели, познакомившиеся с такими документами, могут захотеть уничтожить или проигнорировать найденное, но искушение уже произошло. Те, кому это удается, могут конечном счете наткнуться на них после полного ритуала, обычно через длительный контакт с одним или более вызванных извергов, все из которых слишком стремятся поделиться своими ужасными знаниями.
Аколиты кожи неподходящи для любого положения, кроме владения временной силой. Хотя NPC-аколиты могут иногда служить более мощным злым персонажам как зловещие капитаны, они предпочитают вызывать удары. Они предпочитают благополучно устраиваться в хорошо защищенных крепостях зла, хотя иногда аколит может вести экспедицию, чтобы вернуть том, обрастаемый слухами о злой тайной магии, или другой артефакт пагубной силы.
Hit Die: d4

Требования
Чтобы квалифицироваться на аколита кожи, персонаж должен выполнять все следующие критерии.

Мировоззрение: Любое недоброе.
Знание (Планы [Внешние Планы]): 8 разрядов.

Заклинания: Способность читать тайные заклинания 3-го уровня.

Специальный: Аколит кожи должен был проделать мирный контакт с вызванным злым аутсайдером.

Навыки Класса
Навыки класса аколита кожи (и ключевая способность для каждого навыка) - Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Запугивает (Харизму), Знание (Интеллект), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.
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Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса аколита кожи.
Мастерство оружия и доспехов: Аколиты кожи не получают никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: На каждом втором уровне, полученном в классе аколита кожи, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличения уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением аколитом кожи, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Ношение Изверга (Su): Аколит кожи вызывает сущность изверга в себе и носит ее подобно второй коже. Ритуал Связывания болезненен и не проходит легко. Ритуал требует 10 раундов от инициирования до завершения, и будучи начатым, не может быть остановлен ничем. Извергская сущность включается в кожу заклинателя, агонизирующий процесс, который наносит 1d4 пунктов урона каждый раунд ритуала — мудрые кандидаты держат под рукой несколько микстур лечения.
В конце обряда кожа аколита приобретает маслянистый, почти неразличимый блеск. Однако по мере получения им дополнительных уровней в престиж-классе его кожа темнеет, выращивает шипы и постепенно дает носящему внешность изверга. Извергская сущность также начинает шептать грязные тайны ее носящему, убеждая его к злу. (Носящий может принимать или игнорировать этот совет согласно своему характеру).
Связанная извергская кожа действует на все намерения и цели самого персонажа. Она предоставляет аколиту кожи +1 естественный бонус доспеха, +2 свойственный модификатор к Ловкости, 60-футовое темновидение и подобную заклинанию способность яда однажды в день, как прочитанное заклинателем 16-го уровня.
DM определяет фактический характер кожи, демоническая ли она, дьявольская или некоторого другого существа-изверга.
Сопротивление Пламени (Ех): На 2- уровне извергская кожа связывается более плотно, предоставляя аколиту сопротивление огню 20.
Извергское Сверкание (Su): На 3-м уровне аколит кожи получает сверхъествественную способность расстроить противников свирепым сверканием однажды в день. Это - не атака взглядом, и цель не должна встретиться глазами с аколитом. Сверкание - стандартное действие, которое воздействует на любое существо, которое он может видеть, в пределах 100 футов. Противники должны преуспеть в спасброске Воли (DC 20) или быть потрясены ужасным обещанием возмездия в глазах аколита, перенося -2 штраф морали на броски атаки, урона и спасброски в течение 10 минут. Существо с 50 или меньшим количеством очков жизни также ошеломлено на 3d4 раундов, с 51-100 очками жизни ошеломлено на 2d4 раундов, и с 101-150 очками жизни ошеломлено на 1d4 раундов. Существа с 151 или более очков жизни не ошеломлено, но все же переносит -2 штраф морали, если проваливает спасбросок.
Знание Изверга: Кожа изверга нашептывает обещания великой силы, и доказывает это, показывая до настоящего времени неизвестную способность. На 4-м и 8-м уровнях аколит выбирает бонусное умение, для которого он выполняет предпосылки.
Адаптация Кожи (Su): К 5-му уровню кожа и носящий более удобно срастаются вместе, как будто они никогда не были отдельными. Естественный бонус доспеха, предоставленный кожей изверга, увеличивается до +2, темновидение аколита улучшается до 120-футового диапазона, и он может теперь использовать яд дважды в день, как прочитанный заклинателем 16-го уровня. Кроме того, аколит получает +2 свойственный модификатор к Телосложению.
Сопротивление Холоду (Ех): На 6-м уровне кожа изверга присуждает сопротивление холоду 20.
Сверкание Ямы (Su): На 7-м уровне аколит получает сверхъествественную способность произвести пламенные лучи из своих глаз. Однажды в день как стандартное действие, он может проектировать два луча (по одному из каждого глаза) с дальностью 100 футов. Он может нацеливать оба в одну цель или по одному в две различные цели, делая дальнюю атаку касанием. Луч, который поражает цель, наносит 8d6 пунктов ущерба от огня. Если оба луча поражают одну и ту же цель, урон - 16d6.
Вызов Изверга (Sp): На 9-м уровне аколит учится привлекать другую силу своей извергской кожи. Если кожа демоническая, однажды в день он может пытаться вызывать врока с 35% шансом успеха; если дьявольская, однажды в день он может пытаться вызывать гелугона с 35% шансом успеха. Вызванные существа предлагают цену аколиту, но автоматически возвращаются туда, откуда прибыли, через 1 час. Изверг, который только что был вызван, не может использовать свою способность вызова в течение 1 часа. По усмотрению DM'а использование этой силы оставляет аколита обязанным вызванному извергу.
Симбиоз: На 10-м уровне кожа изверга и аколит - одно целое, и только финальная смерть может разделить их. Его тип изменяется на "аутсайдер", что означает (помимо прочего), что на него больше не воздействуют заклинания, нацеленные на гуманоидов, типа зачарования персоны, но от него можно предохраниться заклинанием магического круга против его мировоззрения. Дополнительно, аколит получает уменьшение урона 20/+1.
ТАБЛИЦА 3-2: АКОЛИТ КОЖИ
Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 2
+ 0
+ 2
Ношение Изверга


2-й
+ 1
+ 3
+ 0
+ 3
Сопротивление Пламени
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 1
+ 3
+ 1
+ 3
Извергское Сверкание


4-й
+ 2
+ 4
+ 1
+ 4
Знание Изверга
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 2
+ 4
+ 1
+ 4
Адаптация Кожи


6-й
+ 3
+ 5
+ 2
+ 5
Сопротивление Холоду
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 5
+ 2
+ 5
Сверкание Ямы


8-ой
+ 4
+ 6
+ 2
+ 6
Знание Изверга
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 4
+ 6
+ 3
+ 6
Вызов изверга


10-ый
+ 5
+ 7
+ 3
+ 7
Симбиоз
+ 1 уровень существующего класса

Алиэнист

(Alienist)
"Ах — это все теперь становится яснее. Я могу видеть... Я могу видеть!"

Алиэнисты имеют дело с силами и объектами из ужасающе отдаленного пространства и времени. Для них магическая сила - триумф разума над невежественными границами измерения, расстояния и, часто, здравомыслия. Со знаниями и намерениями они проникают в барьер на краю самого времени. В Далеком Царстве, вне времени, разум Геркулеана сдвигается, поглощенный рассматриваемым безумием. Отвратительные существа шепчут ужасающие тайны тем, кто смеет связаться с ними. Эти тайны не предполагались для смертных, но алиэнист погружается в пропасть хаоса и энтропии, которая разрушит более слабый разум. Безумная уверенность алиэниста иногда достаточно сильна, чтобы поколебать других верить в его будущее Превосходство.
Алиэнисты, в редких случаях, могут собираться изолированными группами, чтобы предписать некоторый неясный ритуал, но более часто с ними сталкиваются отдельно. NPC-алиэнисты иногда посещают библиотеки или специальные книжные магазины в больших городах, прячась и бормоча среди стопок редких (и опасных) изданий.
Hit Die: d4
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Требования
Чтобы квалифицироваться на алиэниста, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Знание (Тайны): 8 разрядов.
Знание (Планы): 8 разрядов.
Умение: Настороженность.
Заклинания: Способность читать по крайней мере одно заклинание Предсказания и по крайней мере одно заклинание призывания 3-го уровня или выше.
Специальный: Предшествующий контакт с алиэнистом или псевдоестественным существом.

Навыки Класса
Навыки класса алиэниста (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Сбор информации (Харизма), Приручение животного (Харизма), Знание (Интеллект), Слушание (Мудрость), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Говорить на Языке, Колдовство (Интеллект) и Обнаружение (Мудрость). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса алиэниста.
Мастерство оружия и доспехов: Алиэнисты не получают никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: Когда получен новый уровень алиэниста, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в классе колдовства, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Она не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличения уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением алиэнистом, он должен решить, к которому классу он добавляет каждый уровень алиэниста с целью определения заклинаний в день.
Вызов Чужого (Sp): Когда алиэнист читает любое заклинание вызова монстра, он вызывает "псевдоестественную" версию существа, выбранную из соответствующего списка в "Руководстве Игрока". Например, чтением вызова монстра VI он может вызвать псевдоестественного раста. Это добавляет псевдоестественный шаблон к вызванному существу (см. Псевдоестественные Существа, ниже). Если выбранное существо - обычно небесное или ужасное, псевдоестественный шаблон заменяет этот шаблон.
Чужеродное Благословение: алиэнист применяет + 1 бонус понимания на все спасброски, но он постоянно теряет 2 пункта Мудрости.
Тайна Метамагии: алиэнист слушает секретный шепот голосов с края конца времен, и это ему помогает. На 3-м и 7-м уровнях он может выбирать любое метамагическое умение как бонусное умение.
Бешеная Уверенность: На 4-м уровне бешеная уверенность алиэниста в силе объектов вне досягаемости нормального пространства и времени предоставляет ему неестественную стойкость. Он получает дополнительные 3 очка жизни, как если бы от умения Крепости. Однако, постоянное зацикливание на таких существах мысленно коррозит, и разум алиэниста начинает ломаться. Он развивает боязнь против указанного вида существ, перенося -2 штраф к спасброскам, броскам атаки и основанным на Харизме навыкам и способностям в отношении этих существ. Отобранное существо получает +2 модификатор морали к AC и спасброскам против фобии алиэниста. DM решает, какого существа бояться. Хороший выбор - змеи, пауки, птицы или насекомые. Существа, которые разделяют признаки походят на отобранное существо, также вызывают боязнь.
Псевдоестественный Фамильяр: При достижении 5-го уровня фамильяр алиэниста, если таковой вообще имеется, получает псевдоестественный шаблон (см. Псевдоестественные Существа, ниже) в дополнение к силам и способностям, нормальным для фамильяра соответствующего уровня. Это не заменяет фамильяра — оригинал медленно принимает псевдоестественные аспекты, которые станут полностью активными в этой точке. С этой точки недавно вызванные фамильяры уже обладают псевдоестественным шаблоном.
Дополнительное Призывание: С 6-го уровня алиэнист получает одну дополнительную ячейку заклинания самого высокого уровня заклинаний. Эта ячейка может использоваться только для заклинания вызова монстра. По мере того, как алиэнист становится способным изучать заклинания более высокого уровня, дополнительная ячейка мигрирует до нового самого высокого уровня.
Безумная Уверенность: На 8-м уровне бешеная уверенность алиэниста кристаллизуется в действительно пугающую манию. Он получает дополнительные 3 очка жизни, как если бы от умения Крепости, но его боязнь аналогично усиливается. Все штрафы и бонусы, перечисленные для Бешеной Уверенности для отобранного существа, увеличиваются до 6/+6.
Бесконечное Тело: На 9-м уровне алиэнист изучает тайну бесконечной молодости. Он больше не переносит штрафов способностей за старение и не может быть магически состарен (см. Таблицу 6-5: Эффекты Старения в "Руководстве Игрока"). Однако любые штрафы, которые он, возможно, уже перенес, остаются. Бонусы все же накапливаются, но алиэнист крадется ужасными объектами, когда приходит его время, и никогда не будет замечен снова.
Превосходство (Su): На 10-м уровне алиэнист через длинную ассоциацию с чужеродными объектами и интенсивным изучением безумных тайн превышает свою смертную форму и становится чужеродным существом. Его тип изменяется на "аутсайдер", что означает (помимо другого), что на него больше не воздействуют заклинания, нацеленные на гуманоидов, типа зачарования персоны, но от него можно уберечься заклинанием магического круга против его мировоззрения. Дополнительно, алиэнист получает уменьшение урона 20/+1 и сопротивление электричеству 20.
После достижения превосходства внешность алиэниста подвергается незначительному физическому изменению, обычно вырастание маленького щупальца или другого странного дополнения или изменения, типа дополнительного придатка, органа, глаза или загадочного горба. Алиэнист может скрывать эту ненормальность в одежде или капюшоне, но чужеродный рост не подконтролен алиэнисту и иногда перемещается, дергается, открывается или иначе по-своему живет.
Любой, кто разделяет склонность алиэниста к изучению Далеких Царств, немедленно признает его превосходящую природу, и он получает +2 модификатор обстоятельств на все основанные на Харизме проверки навыков и способностей при взаимодействии с такими существами. Он получает +2 модификатор обстоятельства по проверкам Запугивания против всех других существ, которым он показывает свою неправильную природу.

Псевдоестественные Существа
Псевдоестественные существа живут между звездами, вне планов, которые мы знаем их, в далеких царствах безумия. Будучи вызваны на Материальный План, они часто принимают форму и подражают способностям существ-фамильяров, хотя они более ужасны в своем проявлении, чем их земные коллеги. Альтернативно, они могут казаться более совместимыми со своим происхождением: масса корчащихся щупалец - фаворит, хотя другие ужасные формы всегда возможны.
Создание Псевдоестественного Существа: "Псевдоестественный" - шаблон, который может быть добавлен к любому материальному существу (упомянутому после этого как "Базовое Существо"). Тип существа изменяется на "аутсайдер". Оно использует всю статистику базового существа и его специальные способности, кроме отмеченного здесь.
Специальные Атаки: псевдоестественное существо сохраняет все специальные атаки базового существа и также получает следующие.
Истинный удар (Su): Однажды в день существо может делать нормальную атаку с +20 модификатором понимания на отдельный бросок атаки. На существо не воздействует шанс промаха, который применяется к атакам против скрытой цели.
Специальные Качества: псевдоестественное существо сохраняет все специальные качества базового существа и также получает следующие.
Сопротивление электричеству и кислоте (см. таблицу ниже).
Уменьшение урона (см. таблицу ниже).
SR равно удвоенному HD существа (максимум 25).
Hit Dice
Сопротивление электричеству, кислоте
Уменьшение Урона

1-3
5
-

4-7
10
5 / + 1

8-11
15
5 / + 2

12+
20
10 / + 3

Если базовое существо уже имеет один или больше этих специальных качеств, используется лучшее значение.
Дополнительная Форма (Su): По желанию, псевдоестественное существо может принимать форму гротескной, усеянной щупальцами массы (или другой соответственно ужасной формы, определенной DMоv), но все его способности остаются неизменными, несмотря на чужую внешность. Изменение формы - стандартное действие. Другие существа получают -1 штраф морали на броски атаки против псевдоестественных существ в этой дополнительной форме.

Спасброски: Те же, что и базовое существо.

Способности: те же, что и базовое существо, но Интеллект - по крайней мере 3.
Навыки: те же, что и базовое существо.

Умения: те же, что и базовое существо.
Климат / ландшафт: Любая земля и подземье
Организация: та же, что и базовое существо
Оценка Вызова: До 3 HD, как базовое существо; от 4 HD до 7 HD, как базовое существо +1; 8 + HD, как базовое существо + 2
Сокровище: то же, что и базовое существо
Мировоззрение: то же, что и базовое существо.

Продвижение: то же, что и базовое существо
ТАБЛИЦА 3-3: АЛИЭНИСТ
Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 0
+ 0
+ 2
Вызов чужого
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+ 1
+ 0
+ 0
+ 3
Чужеродное благословение
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 1
+ 1
+ 1
+ 3
Тайна Метамагии
+ 1 уровень существующего класса

4-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Бешеная уверенность
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Псевдоестественный фамильяр
+ 1 уровень существующего класса

6-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5
Дополнительное призывание
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5
Тайна Метамагии
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+ 4
+ 2
+ 2
+ 6
Безумная уверенность
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 4
+ 3
+ 3
+ 6
Бесконечное тело
+ 1 уровень существующего класса

10-ый
+ 5
+ 3
+ 3
+ 7
Превосходство
+ 1 уровень существующего класса

Тайный Обманщик

(Arcane Trickster)
"Получил это!"

Тайные обманщики объединяют свое знание заклинаний со вкусом к интриге, воровству или просто вредничанью. Они - среди самых приспосабливаемых авантюристов.
Тайное колдовство и способность атаки крадучись необходимы, чтобы приобрести квалификацию этого класса, делая его естественным выбором для мультиклассирующего волшебника/жулика или колдуна/жулика. Убийцы иногда выбирают этот класс, но обычно, только если они уже имеют уровни колдуна или волшебника.
Тайные обманщики обычно используют к приключениям подход "просиживания штанов", загружаясь заклинаниями, которые улучшают их хитрость и подвижность. NPC-тайные обманщики - разновидность людей, с которыми можно столкнуться в переполненной таверне (проверьте ваши карманы).
Hit Dice: d4

Требования
Чтобы квалифицироваться на тайного обманщика, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Мировоззрение: Любой незаконный.
Расшифровка Записи: 7 разрядов.
Поломка Устройства: 7 разрядов.
Искусство Побега: 7 разрядов.
Знание (Тайны): 4 разряда.
Заклинания: Способность читать руку мага и по крайней мере одно тайное заклинание 3-го уровня или выше.
Специальный: Атака крадучись +2d6.

Навыки Класса
Навыки класса тайного обманщика (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Оценивание (Интеллект), Баланс (Ловкость), Блеф (Харизма), Подъем (Сила), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Расшифровка Записи (Интеллект, исключительный навык), Дипломатия (Харизма), Поломка Устройства (Интеллект), Маскировка (Харизму), Искусство Побега (Ловкость), Сбор информации (Харизма), Скрытность (Ловкость), Чувство Направления (Мудрость), Прыжок (Сила), Знание (Интеллект), Слушание (Мудрость), Бесшумное движение (Ловкость), Открывание Замка (Ловкость), Очистка Карманов (Ловкость), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Чувство мотива (Мудрость), Поиск (Интеллект), Говорить на Языке (Интеллект), Колдовство (Интеллект), Обнаружение (Мудрость), Плавание (Сила), Кувырок (Ловкость) и Использование Веревки (Ловкость). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.
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Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса тайного обманщика.

Мастерство оружия и доспехов: Тайный обманщик не получает никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: Когда получен новый уровень тайного обманщика, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличения уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением тайным обманщиком, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Фокусы на Расстоянии (Su): Используя свои уникальные таланты, тайный обманщик может исполнять один из следующих навыков класса в диапазоне 30 футов: Поломка Устройства, Открывание Замка или Очистка Карманов. Работа на расстоянии увеличивает нормальный DC проверки навыка на 5, и тайный обманщик не может брать 10 по проверке. Любой объект, таким образом управляемый, должен весить 5 фунтов или меньше.
Тайный обманщик может использовать Фокусы на Расстоянии только некоторое количество раз в день, как определено его уровнем (см. Таблицу 3-4: Тайный Обманщик). Он может делать только одну проверку навыка на расстоянии каждый день, и только если он имеет по крайней мере один разряд в используемом навыке.
Атака Крадучись: Это в точности подобно способности жулика с тем же названием. Дополнительный наносимый урон увеличивается на +1d6 каждый второй уровень (2-й, 4-й, 6-й, 8-й и 10-й). Если тайный обманщик берет модификатор атаки крадучись из другого источника (типа уровней жулика), бонусы урона складываются.
Атака Крадучись Экспромтом (Su): Один раз в день уникальная комбинация магических и жуликовых навыков тайного обманщика позволяет ему объявить одну рукопашную или дальнюю атаку,  которую делает персонаж, атакой крадучись (цель может быть не далее чем на 30 футов, если импровизированная атака крадучись - не дальнобойная). Цель импровизированной атаки крадучись теряет любой бонус Ловкости к Классу Доспеха, но только против этой атаки. Сила может использоваться против любой цели, но существа, не подверженные критическим попаданиям, не переносят никакого дополнительного урона (хотя они все же теряют любой бонус Ловкости против атаки).
На 7-м уровне тайный обманщик может использовать эту способность два раза в день.

ТАБЛИЦА 3-4: ТАЙНЫЙ ОБМАНЩИК

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 0
+ 2
+ 2
Фокусы на Расстоянии 1/день
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+ 1
+ 0
+ 3
+ 3
атака крадучись + 3d6
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 1
+ 1
+ 3
+ 3
Атака Крадучись Экспромтом 1/день
+ 1 уровень существующего класса

4-й
+ 2
+ 1
+ 4
+ 4
атака крадучись + 4d6
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 2
+ 1
+ 4
+ 4
Фокусы на Расстоянии 2/день
+ 1 уровень существующего класса

6-й
+ 3
+ 2
+ 5
+ 5
атака крадучись + 5d6
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 2
+ 5
+ 5
Атака Крадучись Экспромтом 2/день
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+ 4
+ 2
+ 6
+ 6
атака крадучись + 6d6
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 4
+ 3
+ 6
+ 6
Фокусы на Расстоянии 3/день
+ 1 уровень существующего класса

10-ый
+ 5
+ 3
+ 7
+ 7
атака крадучись + 7d6
+ 1 уровень существующего класса

Певец клинка

(Bladesinger)
"Военное искусство, подобно музыке, изящно!"

Певцы клинка - эльфы, смешивающие искусство, игру мечом и тайную магию в гармоничное целое. В сражении гибкие движения певца клинка и тонкая тактика красивы, противореча их смертельной военной эффективности.
Мультиклассируемый боец/волшебники - наиболее очевидный кандидат на престиж-класс, хотя любой эльф, который может владеть военным оружием и читать тайные заклинания, может стать певцом клинка. Певцы клинка - рейнджеры/волшебники, жулики/волшебники и даже барды не неизвестны.
Певцы клинка весьма уважаемы в большинстве общин эльфов, и NPC-певцы клинка - обычно странствующие охранники и защитники сообщества эльфов в целом.
Hit Die: d8

Требования
Чтобы квалифицироваться на певца клинка, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Раса: Эльф или полуэльф
Базовая Атака: + 5.
Концентрация: 4 разряда.
Исполнение (Танец): 3 разряда.
Исполнение (Песня): 3 разряда.
Кувырок: 3 разряда.
Умения: Боевое Колдовство, Уклонение, Экспертиза, Неподвижное Заклинание, Фокус оружия (длинный меч).
Заклинания: Способность читать тайные заклинания 1-го уровня или выше.
Специальный: Мастерство с длинным мечом.

Навыки Класса
Навыки класса певец клинка (и ключевая способность для каждого навыка) - Баланс (Ловкость), Концентрация (Телосложение), Прыжок (Сила), Знание (тайны) (Интеллект), Исполнение (Харизма), Колдовство (Интеллект) и Кувырок (Ловкость). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса певца клинка.
Мастерство оружия и доспехов: Певцы клинка не получают никакого мастерства с каким-либо дополнительным оружием. Они опытны с легким доспехом, но не со щитами.
Стиль Песни Клинка: При владении длинным мечом в одной руке (и ничего в другой) певец клинка получает бонус уклонения к AC, равный его модификатору Интеллекта.
Если певец клинка носит средний или тяжелый доспех, он теряет все выгоды от стиля песни клинка.
Бонусные Умения: На 2-м, 6-м и 10-м уровнях певец клинка получает бонусное умение бонуса. Это должно быть метамагическое умение или умение, выбранное из следующего списка: Боевые рефлексы, Улучшенный Критический (длинный меч), Улучшенное Разоружение, Подвижность, Быстрое выхватывание, Быстрая Атака и Вихревая Атака.

Список Заклинаний Певца клинка
1-й уровень — быстрое отступление, доспех мага, магическое оружие, щит, истинный удар.

2-й уровень — пятно, сила быка, кошачья грация, зеркальное изображение, защита от стрел.

3-й уровень — смещение, великое магическое оружие, спешка, острый край.

4-й уровень — дверь измерений, огненный щит, улучшенная невидимость, каменная кожа.

ТАБЛИЦА 3-5: ПЕВЕЦ КЛИНКА

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День







1-й
2-й
3-й
4-й

1-й
+ 1
+ 0
+ 2
+ 2
Стиль Песни клинка
1
-
-
-

2-й
+ 2
+ 0
+ 3
+ 3
Бонусное умение
2
0
-
-

3-й
+ 3
+ 1
+ 3
+ 3
-
2
1
-
-

4-й
+ 4
+ 1
+ 4
+ 4
-
3
2
0
-

5-й
+ 5
+ 1
+ 4
+ 4
-
3
2
1
-

6-й
+ 6
+ 2
+ 5
+ 5
Бонусное умение
3
3
2
0

7-й
+ 7
+ 2
+ 5
+ 5
-
4
3
2
1

8-ой
+ 8
+ 2
+ 6
+ 6
-
4
3
3
2

9-ый
+9
+ 3
+ 6
+ 6
-
4
4
3
2

10-ый
+ 10
+ 3
+ 7
+ 7
Бонусное умение
4
4
3
3

Кровавый Магус

(Blood Magus)
"Одна медленная красная река течет сквозт всех нас"

Погружение в красноту, а затем - ничто. Что случилось? Где Вы? Никаких звуков, никакого света, ничего. Вы не можете видеть или слышать, или даже чувствовать ваше собственное тело. Ужасная правда вашего тяжелого положения крадется по Вам... вы мертвы!
Вечность проходит, затем Вы чувствуете призыв за пределами этого небытия. Что-то подзывает, и Вас вытягивает из бесконечного серого, счастливо оставляя вашу финальную судьбу нерешенной. Водоворот цветов несется к Вам, окутывает, купает Вас. Вы возвратились! Звук врывается в ваши уши, самый приятный звук, что Вы когда-либо слышали. Это - возобновленная пульсация крови по вашим венам — музыка крови: звук вашей жизни. Вы можете чувствовать ее снова, возбуждая каждую частицу вашей формы, смывая смерть с Вас и оставляя жизнь на ее месте. Она густая и теплая, и Вы жадно охватываете ее.
Маги Крови - ранее умиравшие заклинатели, которые, будучи возвращены к жизни, увеличивают понимание важности своей крови, завещаемое их внутренним запросом. Они учатся вызывать магию из этой жизненной жидкости, которая выдерживает их жизнь. Кровавый магус не может быть обучен, вследствие необычной природы его просвещения, и, наиболее вероятно, будет колдуном. NPC-маги крови, таким образом, редко могут быть найдены в группах, но незаметно рассеяны среди всего колдующего населения.

Hit Die: d4

Требования
Чтобы квалифицироваться на кровавого магуса, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Мировоззрение: Любой незаконный.
Излечение: 4 разряда.
Умение: Крепость.
Заклинания: Способность читать тайные заклинания 3-го уровня или выше.
Специальный: Кровавый магус должен быть восстановлен после смерти через использование другими подъема мертвого, восстановления или других методов возвращения жизни в мертвое тело.

Навыки Класса
Навыки класса кровавого магуса (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Блеф (Харизма), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Излечение (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса кровавого магуса.
Мастерство оружия и доспехов: кровавый магус не получает никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: На каждом втором уровне, полученном в классе кровавого магуса, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в классе колдовства, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличения уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением кровавым магусом, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Компонент Крови (Su): Кровавый магус может заменять каплей своей крови материальные компоненты заклинания, если они есть. Булавочный укол или незначительный ножевой порез, чтобы добыть необходимую кровь - свободное действие, которое становится нормальной частью чтения заклинания. Магус не должен делать проверку Концентрации, чтобы закончить заклинание, несмотря на рану. Использование этой способности наносит кровавому магусу 1 пункт урона, но поднимает DC спасбросков заклинания на 1.
Замена кровью дорогостоящего материального компонента требует вытягивания большего количества крови. Кровавый магус наносит себе больше урона, делая так, согласно таблице ниже.
Стоимость компонента (gp)
Урон

1-50
5

51-300
11

301-750
17

750+
23

Остановка (Ех): Кровавый магус автоматически стабилизирует его раны, когда его очки жизни падают ниже 0. Это проходит, пока очки жизни не падают до -10 или ниже.
[image: image19.jpg]


Шрамофикация (Ех): На 2-м уровне кровавый магус учится надписывать заклинания на своей собственной коже для более позднего использования. Это подразумевает глубокое царапание кожи (которое не наносит урона, но часто оставляет шрамы). Царапины остаются свежими, пока надписанное заклинание не наложено, после чего незначительная рана заживает как обычно. Эффективно, кровавый магус получает умение Написания Свитка, используя альтернативную  среду (см. "Руководство Игрока"). Все правила, затраты ХР и расходы, которые применяются к Написанию Свитка, также применяются к этой способности. Аналогично, "чтение" шрама следует тем же правилам, как и чтение свитка, но только кровавый магус может расшифровывать свои собственные шрамы.
Собственная кожа дает ограниченное количество места для легкого написания и "чтения" магических шрамов. Таким образом, кровавый магус может иметь только шесть активных шрамов в любой момент.
Смертельный Звон (Sp): На 3-м уровне кровавый магус получает подобную заклинанию способность использовать смертельный звон как заклинание однажды в день.
Протяжка Крови (Ех): На 4-м уровне кровавый магус изучает, как хранить заклинания до 3-го уровня в своей собственной крови. Эффективно, он получает умение Сварить Зелье, используя альтернативную  среду (см. "Руководство Игрока"). Все правила, затраты XP и расходы, которые применяются к Сварить Зелье, также применяются к этой способности, со следующими исключениями. После того, как "назрела", протяжка крови остается циркулировать внутри тела магуса. Максимальное количество протяжек, запасенных одновременно, равно его уровню кровавого магуса плюс его показатель Телосложения, но если он когда-либо убит, они все немедленно разрушаются — даже если кровавый магус впоследствии возвращен к жизни. Протяжки крови никогда случайно не теряются через большую потерю крови или иссушающую кровью атаку.
Для употребления протяжки кровавый магус прокалыват свою кожу, автоматически вынося желательный эффект. Это - стандартное действие, которое вызывает атаку возможности, подобно питью микстуры. Другие могут также принимать данную протяжку  крови (если имеют сильный желудок) — кровавый магус концентрируется, чтобы вытянуть желательную протяжку на поверхность.
Вливание (Ех): На 5-м уровне кровавый магус готовит специальную одноразовую дистилляцию своей собственной крови. Сделав себе вливание, он постоянно получает 2 пункта Телосложения.
Запекшаяся Кровь (Su): На 6-м уровне кровавый магус может вытягивать больше крови любым заклинанием, которое успешно повреждает живущую цель. Это - сверхъествественная способность. Кровавый магус причиняет себе незначительную рану; укол булавкой или порез ножом - свободное действие, которое становится нормальной частью чтения заклинания. Использование этой способности наносит кровавому магусу 1 пункт урона. Заклинание становится "ищущим кровь" и наносит 1d6 пунктов урона в дополнение к урону, обычно наносимому заклинанием, поскольку дополнительная кровь оттягивается из раны. Магус не должен делать проверку Концентрации, чтобы закончить заклинание, несмотря на рану. Кровавый магус может использовать способности запекшейся крови и компонента крови для увеличения одного и того же заклинания, перенося совокупный урон. Это делает заклинание, которое обычно занимает 1 действие для чтения, полнораундовым.
Гуще Чем Вода (Su): На 7-м уровне жизненные жидкости кровавого магуса частично находятся под его сознательным контролем. Когда кровавый магус поврежден, его кровь отходит от раны, предотвращая некоторый урон. Таким образом, он всегда получает на 1 пункт урона меньше, чем обычно обозначается. Эффективно, кровавый магус получает "твердость" 1.
Пробуждение крови (Su): На 8-м уровне кровавый магус получает сверхъествественную способность дарить мгновенное самосознание крови противника. Однажды в день он может делать рукопашную атаку касанием против живущего противника. Если он поражает, кровь противника пытается внезапно освободиться. Гидростатическое давление разрушает ткани жертвы, нанося 10d10 пунктов урона. Если он промахивается, кровавый магус может пробовать снова, пока не поразит противника. "Сознательная" кровь возвращается к своему естественному состоянию после 1 раунда.
Гомункулус (Sp): На 9-м уровне кровавый магус использует свою кровь, чтобы дать жизнь новому существу-компаньону — гомункулусу. Гомункулус, созданный кровавым магусом, имеет те же способности, как и в "Руководства Монстров", но он более здравый. Он имеет 6 Hit Dice, его бонус атаки укусом улучшается до + 5, и его спасброски увеличены: Стойкость до +2, Рефлексы до +4 и Воля до +3.
Чтобы построить своего гомункулуса, кровавый магус не использует нормальных правил строительства, записанных в "Руководстве Монстров". Единственные требования - 1 час, потраченный на ритуал, и постоянная потеря 1 очка жизни, поскольку заклинатель прививает своему созданию более персональную кровь, чем обычно.
Эта более сильная связь обеспечивает специальное преимущество: кровавый магус может передавать свои раны гомункулусу через касание, как сверхъествественная способность. Это является стандартным действием, которое позволяет кровавому магусу перемещать 1d4 пунктов урона. Нет никакого предела на количество таких действий, но кровавый магус должен соблюдать осторожность. Если он передает достаточно своих ран своему гомункулусу, чтобы убить существо, его разрушение наносит ему 2dl0 пунктов урона (как отмечено в "Руководстве Монстров"). Урон, переданный гомункулусу, может быть вылечен или исцелен как обычно. Кровавый магус может создавать только одного гомункулуса одновременно этим способом.
Кровохождение (Su): На 10-м уровне кровавый магус совершенно настроен на песнь крови. Он получает сверхъествественную способность транспортировать себя большие расстояния через кровь живущих существ. Однажды в день как стандартное действие он может бесшрамно входить в любое живущее существо, чей размер равняется или превышает его собственный, и проходить на любое расстояние до другого живущего существа за одиночный раунд, независимо от расстояния, разделяющего их. Кровавый магус просто определяет направление и расстояние ("живущее существо, 20 миль, к западу отсюда"), и способность кровохождения транспортируют его к предназначенному существу, насколько возможно близко к желательному местоположению. Он не может определить названного индивидуума как конечный пункт, если он не получил предварительно образец крови этого существа, сохранив его в маленьком пузырьке, который должна нести персона кровавого магуса.
Существа для входа и места назначения не должны быть знакомы кровавому магусу, но они должны быть живы и обладать кровью в жилах. (Таким образом, растения и самые причудливые аутсайдеры не могут быть целью). Кровавый магус не может использовать себя как существо для входа. Если предназначенное существо не желает входа, он должен поразить его рукопашной атакой касанием для вступления. При переходе к существу кровавый магус выбирает смежный квадрат для появления. Вход и оставление существа безболезненны, если кровавый магус не пожелает иначе (см. ниже). В большинстве случаев, тем не менее, существо предназначения находит бытие себя концом магического портала удивительным и весьма тревожным.
Если он пожелает, кровавый магус может пытаться сделать "кровавый выход" из существа предназначения. Если существо подводит спасбросок Стойкости (DC 18), переходящий кровавый магус твердеет слишком быстро. Он вырывается из тела существа, нанося 16d6 пунктов урона. Кровавый магус должен преуспеть в спасброске Стойкости (DC 13) или получить 2d4 пунктов урона от удара его выхода.

Кроме отмеченного выше, эта особенность класса походит на способность дриады двигаться от дерева к дереву (см. "Руководство Монстров").

ТАБЛИЦА 3-6: КРОВАВЫЙ МАГУС

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 2
+ 1
+ 0
Компонент Крови, остановка


2-й
+ 1
+ 3
+ 0
+ 0
шрамофикация
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 1
+ 3
+ 1
+ 0
Смертельный  звон


4-й
+ 2
+ 4
+ 1
+ 1
Протяжка Крови
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 2
+ 4
+ 1
+ 1
Вливание


6-й
+ 3
+ 5
+ 2
+ 2
Запекшаяся кровь
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 5
+ 2
+ 2
Гуще чем вода


8-ой
+ 4
+ 5
+ 2
+ 2
Пробуждение крови
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 4
+ 6
+ 3
+ 3
Гомункулус


10-ый
+ 5
+ 7
+ 3
+ 3
Кровохождение
+ 1 уровень существующего класса

Заклинатель Свечи

(Candle Caster)
"Позвольте вашему разуму достичь совершенства одиночного, совершенного пламени"

В пламени есть определенная привлекательность для некоторых людей. Простое горение свечи - произведение искусства — слезинка огня, цепляющегося за темный фитиль, окутанный в колонку воска, который является и основой пламени, и топливом: это действительно удивительно. Тайны могут быть запасены в этом воске: тайны... или заклинания.
Также называемые "свечезаклинателями", эти специалисты проводят свое время, вылепляя свечи и ради эстетики, и ради силы. Заклинания, запасенные там, показываются, когда пламя загорается и рассеивает восковую среду. Кроме того, сам воск формирует и удерживает запасенные заклинания так, чтобы они были усилены горящим пламенем.
Заклинатели свечи имеют более быстрый доступ к подобным умением способностям, которые усиливают эффекты их запасенных в свечах заклинаний, так что их часто добиваются приключенческие компании, которые поняли важность способных поглощать магию изделий в глубинах подземелья.
NPC-заклинатели свечи иногда появляются в местах, где продается магия, делая попытки продать свои освобожденные свечи (которые могут использоваться любым) на равных с микстурами. Однако, зажечь свечу труднее, чем выпить микстуру, и произведение эффекта занимает дольше, так что маловероятно, что освобожденные свечи когда-либо достигнут популярности микстур.
Hit Die: d4

Требования
Чтобы квалифицироваться на заклинателя свечи, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Ремесло (Изготовление свечей): 6 разрядов.
Умение: Великая Стойкость.
Заклинания: Способность читать заклинания 3-го уровня или выше.
Специальный: Заклинатель свечи должен первоначально обладать запасом по крайней мере 100 трутовых палочек.

Навыки Класса
Навыки класса заклинателя свечи (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Знание (Интеллект), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Поиск (Интеллект) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
[image: image20.jpg]


Все следующее - особенности класса престиж-класса заклинателя свечи.
Мастерство оружия и доспехов: Заклинатель свечи не получает никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: Когда получен новый уровень заклинателя свечи, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-классов. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличения уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением заклинателем свечи, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Запись Свечи: Заклинатель свечи может хранить заклинания в свечах. Каждая свеча содержит одно заклинание. Эффективно, заклинатель свечи получает умение Написание Свитка, используя альтернативную среду (см. "Руководство Игрока"). Все правила, затраты XP  и расходы, которые применяются к Написанию Свитка, также применяются к этой способности. Свеча обычно освещает 5-фт радиус и горит в течение 1 часа, но размеченные свечи горят, как отмечено ниже. Горящая свеча не может быть погашена, если заклинатель свечи не пожелает этого (хотя рассеивание магии все же подавляет эффект, как с любым другим магическим предметом).
Чтобы иметь любой шанс формирования запасенного заклинания, заклинатель свечи должен выполнить обычные требования для успешного чтения свитка. Запасенное заклинание должно иметь тип, который он может читать и который есть в его списке класса, и он должен иметь необходимый показатель способности, чтобы прочитать заклинание (например, Интеллект 15 для волшебника, читающего заклинание 5-го уровня). Даже тогда она должен делать проверку уровня заклинателя (DC = уровень заклинателя размеченной свечи + 1), чтобы наложить заклинание правильно. Если она проваливается, заклинание потеряно, и он должен делать проверку Мудрости (DC 5), чтобы избежать неудачи (см. "Руководство Ведущего").
Идентификация Свечи: Чтобы активизировать подготовленную свечу, заклинатель свечи должен сначала идентифицировать ее. Это требует проверки Колдовства против DC 15 + уровень заклинания. (Если это свеча, которую он сам разметил, этот шаг не нужен).
Зажигание Свечи: Зажигание свечи лучшее делать с использованием трутовой палочки. Сделать так - стандартное действие, которое подвержено разрушению также, как и чтение заклинания. При зажжении свечи более медленным методом, типа кремня и трута или даже лупы, является в лучшем случае полнораундовым действием  и определенно вызывает атаку возможности.
Заклинатель свечи может "зажигать защитно",  делая успешную проверку Концентрации (DC 15). Это резервирует атаку возможности, но если он подводит проверку, он не зажигает свечу. Альтернативно, заклинатель свечи может переносить атаку возможности, и при попадании делать попытку проверки Концентрации (DC 10 + пункты принятого урона), чтобы так или иначе зажечь свечу.
Эффект Свечи: успешно зажженная свеча автоматически активизирует запасенное заклинание в начале действия заклинателя свечи в следующем раунде (что не вызывает атаку возможности). Это работает точно подобно подготовленному заклинанию и наложению его нормальным путем. Однако, так как она зажег свечу в течение предыдущего раунда, заклинатель свечи может предпринимать нормальные действия в том же раунде, когда заклинание свечи вступает в силу.
Пламя горящей свечи подражает продолжительности вызванного заклинания. Таким образом, мгновенное заклинание заставляет свечу вспыхнуть и сгореть немедленно, в то время как свеча, размеченная заклинанием, имеющим более долгую продолжительность, горит в течение этого отрезка времени. Однако, если пламя погашено прежде, чем заклинание истекает, продолжительность заклинания сокращается.
Размеченная свеча может включать любое количество специальных повышений, отмеченных ниже, пока их объединенные требования не заставят заклинание занять ячейку заклинания выше, чем нормальный максимум заклинателя.
Продление Свечи: На 2-м уровне заклинатель свечи может продлевать продолжительность заклинании, запасенного в свече. Эффективно, он получает метамагическое умение Продление Заклинания (см. "Руководство Игрока"), но только когда записывает свечи. Все правила, которые применяются к использованию Продления Заклинания, также применяются к продленным свечам, и размеченное заклинание занимает ячейку заклинания на один уровень выше, чем фактический уровень заклинания.
Освобожденная Свеча: На 3-м уровне заклинатель свечи изучает, как хранить в свечах заклинания, которые могут быть вызваны не ими самими. Эффективно, он получает умение Сварить Зелье, используя альтернативную среду (см. "Руководство Игрока"). Все правила, затраты XP и расходы, которые применяются к Сварить Зелье, также применяются к этой способности. Подобно микстуре, только заклинания 3-го уровня и ниже могут быть размечены в освобожденной свече. Любое существо, успешно зажигающее освобожденную свечу следуя процедуре, описанной выше, становится целью запасенного заклинания свечи в начале следующего хода существа в раунде. Освобожденная свеча в остальном работает подобно обычно размеченной свече.
Увеличение Свечи: На 4-м уровне заклинатель свечи может удваивать дальность заклинания, которое он хранит в свече. Эффективно, он получает метамагическое умение Увеличение Заклинания (см. "Руководство Игрока"), но только когда записывает свечи. Все правила, которые применяются к использованию Увеличения Заклинания, также применяются к увеличенным свечам, и размеченное заклинание занимает ячейку заклинания на один уровень выше, чем фактический уровень заклинания.
Углубленная Свеча: На 5-м уровне заклинатель свечи очищает свое ремесло свечника до точки, когда он может хранить два заклинания в одной и той же свече. Он должен записать каждое заклинание отдельно, оплачивая полностью XP и gp затраты для обоих, и должен определить порядок, в котором заклинания вступают в силу. Первое заклинание вызывается как обычно, при успешном зажигании размеченной свечи; когда продолжительность первого заклинания заканчивается, автоматически вызывается вторая сила, запасенная в свече. Если первое заклинание подавлено рассеиванием магии или заклинатель свечи заканчивает эффект добровольно, второй эффект не вызывается, но и не теряется. Заклинатель свечи может вызывать второй эффект, вновь зажигая свечу. Если второе заклинание требует цели, заклинатель свечи может цель эффекта при активизировании, как при чтении обычного заклинания, пока он в пределах 30 футов от зажженной свечи. Иначе, свеча - центр эффекта по определению. Эти два заклинания могут быть разделены цветом, например, верхняя половина свечи желтая, в то время как основание синее.
Усиление Свечи: На 6-м уровне заклинатель свечи может увеличивать все переменные, числовые эффекты заклинания, которое он хранит в свече. Эффективно, он получает метамагическое умение Усиление  Заклинания (см. "Руководство Игрока"), но только когда записывает свечи. Все правила, которые применяются к использованию Усиления Заклинания, также применяются к усиленным свечам, и размеченное заклинание занимает ячейку заклинания два уровня выше, чем фактический уровень заклинания.
Быстрый Свет: На 7-м уровне заклинатель свечи учится активизировать свои свечи быстрее. Действие зажигания свечи занимает не меньше времени, но запасенное заклинание вступает в силу, как только свеча зажжена (а не на следующем ходу заклинателя свечи).
Повышение Свечи После достижения 8-го уровня заклинатель свечи может увеличивать эффективный уровень заклинания, запасенного в свече. Эффективно, он получает метамагическое умение Повышение  Заклинания (см. "Руководство Игрока"), но только когда записывает свечи. Все правила, которые применяются к использованию Повышения Заклинания, также применяются к усилению свечи, и размеченное заклинание занимает ячейку заклинания на новом уровне.
Полосатая Свеча: На 9-м уровне заклинатель свечи далее очищает свою способность хранить два заклинания в одной и той же свече. Он должен все же писать каждое заклинание отдельно, платя полностью XP и gp стоимость для обоих. Успешно свечение размеченной свечи вызывает запасенные заклинания одновременно, и заклинатель свечи выбирает любые цели для обоих эффектов. Эти два заклинания могут быть разделены цветом; например, левая половина свечи зеленая, в то время как правая - красная.
Максимизировать Свечу: На 10-м уровне заклинатель свечи достигает вершины своего ремесла, получая способность максимизировать все переменные, числовые эффекты заклинания, которое он хранит в свече. Эффективно, он получает метамагическое умение Максимизированное Заклинание (см. "Руководство Игрока"), но только когда записывает свечи. Все правила, которые применяются к использованию Максимизирования Заклинания, также применяются к максимизируемым свечам, и размеченное заклинание занимает ячейку заклинания на три уровня выше, чем фактический уровень заклинания.

ТАБЛИЦА 3-7: ЗАКЛИНАТЕЛЬ СВЕЧИ
Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+0
+0
+0
+2
Запись Свечи
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+1
+0
+0
+3
Продление свечи
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+1
+1
+1
+3
Освобожденная свеча
+ 1 уровень существующего класса

4-й
+2
+1
+1
+4
Увеличение свечи
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+2
+1
+1
+4
Углубление свечи
+ 1 уровень существующего класса

6-й
+3
+2
+2
+5
Усиливают свечу
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+3
+2
+2
+5
Быстрый свет
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+4
+2
+2
+6
Повышение свечи
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+4
+3
+3
+6
Полосатая свеча
+ 1 уровень существующего класса

10-ый
+5
+3
+3
+7
Максимизировать свечу
+ 1 уровень существующего класса

Ученик Дракона

(Dragon Disciple)
"Мое сердце древнее"

Ученик дракона отличается. Он всегда подозревал это, но полет мечты это подтверждает. Опыт столь ярок и реален, что другие мечты - как пыльный пепел в сравнении. Мчась через небо, освобожденный от земли, мечтатель ликует на своих красиво чешуйчатых крыльях, несущих его сквозь облака. Его чувства действуют как никогда прежде, позволяя ему обонять, слышать и видеть с ужасной ясностью, которую никакой простой человек не сможет когда-либо действительно постичь. Изменчивая сила горит в его легких, возможность, которую, он знает, что может развязать простым дыханием. Это почти ... драконье.
Известно, что некоторые мощные драконы могут принимать гуманоидную форму и даже иметь гуманоидных возлюбленных. Иногда от такого союза рождается ребенок, и каждого ребенок этого ребенка за тысячи поколений несет немного крови дракона, хоть и чрезвычайно мало. Обычно немногое выходит из этого, хотя могущественные колдуны иногда относит свои силы к драконьему наследию. Для некоторых, однако, кровь дракона зовет непреодолимо. Сначала приходят мечты. Многие отвергают их, как ничто не более чем желания (или даже кошмары), и тогда это заканчивается. Но некоторых охватывают мечты, признавая их очарование как обещание. Они станут учениками дракона, использующими свою магическую силу как катализатор, чтобы зажечь свою кровь дракона, понимая ее самый полный потенциал.
Ученики Дракона предпочитают жизнь исследований уединенному существованию. Большинство - колдуны, но и барды иногда следуют этому пути. Уже знатоки магии, многие преследуют приключения, особенно если это даст возможность выясненить больше об их драконьем наследии. Все ученики дракона тянутся к областям, известным предоставлением крова драконам.
Hit Die: Специальный (см. ниже).

Требования
Чтобы квалифицироваться на ученика дракона, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Раса: Любой недракон (не может уже быть полудраконом).
Знание (Тайны): 8 разрядов.
Языки: Драконий.
Заклинания: Способность читать тайные заклинания без подготовки.
Специальный: игрок выбирает тип дракона при взятии первого уровня этого престиж-класса, с одобрения DMа.

Навыки Класса
Навыки класса ученика дракона (и ключевая способность для каждого навыка) - Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Искусство Побега (Ловкость), Сбор информации (Харизма), Знание (Интеллект), Слушание (Мудрость), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Поиск (Интеллект), Говорить на Языке (Интеллект), Колдовство (Интеллект) и Обнаружение (Мудрость). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.
Вариации Дракона
дыхательное оружие
3-й Уровень
7-й Уровень
10-ый Уровень
DC Спасбросков

Черный 
 Линия* кислоты 
2d4
4d4
6d4
17

Синий 
 Линия молнии 
2d8
4d8
6d8
18

Зеленый 
 Конус ** газа 
2d6
4d6
6d6
17

Красный 
 Конус огня 
2d10
4d10
6d10
19

Белый 
 Конус холода 
1d6
2d6
3d6
16

Латунный 
 Линия огня 
1d6
2d6
3d6
17

Бронзовый 
 Линия молнии 
2d6
4d6
6d6
18

Медный 
 Линия кислоты 
2d4
4d4
6d4
17

Золотой 
 Конус огня 
2d10
4d10
6d10
20

Серебряный 
 Конус холода 
2d8
4d8
6d8
18

* Линия - всегда 5 футов высотой, 5 футов шириной 60 футовдлиной.
** Конус - всегда 30 футов длиной.
Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса ученик дракона.
Мастерство оружия и доспехов: Ученики дракона не получают никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Бонусные Заклинания (Sp): Ученики дракона получают бонусные заклинани по мере получения уровней в этом престиж-классе, как через наличие высокого показателя способности, как прописано в вышеупомянутой таблице. Бонусное заклинание может быть добавлено к любому уровню заклинаний, который ученик уже имеет способность накладывть.
Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением учеником дракона, он должен решить, к которому классу он добавляет бонусное заклинание (заклинания). Как только бонусное заклинание применено, оно не может быть изменено.
Увеличение Hit Die: По мере получения учеником дракона уровней в этом престиж-классе, его драконья природа прогрессирует. Его базовый Hit Die увеличивается на 1-м, 4-м и 6-м уровнях. Эта выгода необратима: начиная с соответствующего уровня, ученик дракона бросает для очков жизни с увеличенным типом Hit Die.
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Естественный Доспех: На 1-м, 5-м и 8-м уровнях ученик дракона становится более драконьим в своем проявлении. Его кожа развивает крошечную переливающуюся чешую, сначала почти невидимую, но становящуюся более значимой на более высоких уровнях. Это обеспечивает увеличивающийся естественный бонус доспеха к его базовому Классу Доспеха, как обозначено в Таблице) 3-8 (эти бонусы не складываются). По мере утолщения его кожи ученик дракона берет все более от физического аспекта своего прародителя.
Когти и Укус: На 2-м уровне ученик дракона получает атаки когтя и укуса, если он еще не имеет их. Используйте величины ниже или базовые атаки когтя и укуса ученика, смотря что выше.

Размер


Урон Укуса
Урон Когтя

Маленький
1d4
1d3

Средний
1d6
1d4

Большой
1d8
1d6

Повышение Способности: По мере получения учеником дракона уровней в этом престиж-классе, его показатели способностей увеличиваются, как отмечено в Таблице 3-8. Эти увеличения складываются и получены как будто через уровни продвижения.
Дыхательное оружие (Su): На 3-м и 7-м уровнях ученик дракона начинает развивать почерк своего предка: дыхательное оружие. Тип зависит от вариации дракона, наследием которого он наслаждается. Количество наносимого урона - треть от полной силы на 3-м уровне, увеличиваясь до двух третей на 7-м уровне и достигая полной силы на 10-м уровне (Апофеоз Дракона). Изменяется только потенциальный  урон; область и DC спасбросков идут как для оружия в полную силу (см. ниже). Независимо от его силы, дыхательное оружие может использоваться только раз в день. Используйте все правила для дыхания дракона (см. запись Дракона в "Руководстве Монстров") помимо определенного здесь.
Увеличение: На 5-м уровне размер ученика дракона увеличивается на один шаг, от Маленького до Среднего размера или от Среднего размера до Большого. (Персонаж размера Большой или больше не становится больше). Изменение в размере воздействует на базовый урон когтя и укуса ученика дракона (см. выше). Кроме того, он получает -1 модификатор размера к своему базовому бонусу атаки и Классу Доспеха.
Крылья: На 9-м уровне ученики дракона Большого размера и выше выращивают крылья. Они могут теперь лететь со своей нормальной скоростью (средняя маневренность). Меньшие существа имеют крылья, только если они уже обладали ими.
Апофеоз Дракона: На 10-м уровне ученик дракона полностью понимает свое драконье наследие и берет шаблон полудракона. Его дыхательное оружие достигает полной силы, и он получает дополнительные 4 пункта Силы и 2 пункта Харизмы. Его естественный бонус доспеха увеличивается до + 4, и он приобретает видение при слабом освещении, темновидение (с 60-фт диапазоном), иммунитет к эффектам сна и паралича и дополнительный иммунитет, основанный на вариации дракона (см. "Руководства Монстров" для полных деталей).
ТАБЛИЦА 3-8: УЧЕНИК ДРАКОНА
Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Бонусные Заклинания

1-й
+ 0
+ 2
+ 0
+ 2
Увеличение Hit Die (d6), + 1 естественный доспех
1

2-й
+ 1
+ 3
+ 0
+ 3
Когти и укус, повышение способности (Сила + 2)
1

3-й
+ 2
+ 3
+ 1
+ 3
дыхательное оружие (1/3)
Нет

4-й
+ 3
+ 4
+ 1
+ 4
Увеличение Hit Die (d8), повышение способности (Сила + 2)
1

5-й
+ 3
+ 4
+ 1
+ 4
Увеличение, + 2 естественный доспех
1

6-й
+ 4
+ 5
+ 2
+ 5
Увеличение Hit Die (d10)
1

7-й
+ 5
+ 5
+ 2
+ 5
дыхательное оружие (2/3), повышение способности (Телосложение + 2)
Нет

8-ой
+ 6
+ 6
+ 2
+ 6
+ 3 естественный доспех
1

9-ый
+ 6
+ 6
+ 3
+ 6
Крылья, повышение способности (Интеллект + 2)
1

10-ый
+ 7
+ 7
+ 3
+ 7
Апофеоз Дракона
Нет

Элементный Ученый

(Elemental Savant)
"О, быть снежинкой, очищающим пламенем, древним камнем, бесконечным ветром!"

Элементные ученые изучают основные строительные блоки существования — воздух, землю, огонь и воду — изучают, чтобы использовать их силы. В конечном счете они превосходят свою смертную форму и становятся элементными существами.
Большинство элементных ученых начинают как волшебники, хотя клерики и друиды тоже не неизвестны. Колдуны иногда берут этот престиж-класс, но так как метамагические умения имеют для них меньшую полезность, они имеют трудность в использовании сил класса по полной.
NPC-элементные ученые обычно предпочитают вести свои занятия в одиночестве или в компании других элементных ученых. Иногда группы их собираются в местах, где демонстрируется величество и мощь стихии, типа склонов вулкана, острова или высокой, ветреной горы.
Hit Die: d4

Требования
Чтобы квалифицироваться на элементного ученого, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Знание (Тайны): 8 разрядов.
Знание (Планы): 8 разрядов.
Умение: Замена Энергии (кислота, холод, электричество или огонь).
Заклинания: Способность читать по крайней мере три заклинания с описателем кислоты, холода, электричества или огня и по крайней мере одно заклинание призывания. По крайней мере одно из этих заклинаний должно быть 3-го уровня или выше. Альтернативно, персонаж должен быть способен читать по крайней мере одно заклинание 3-го уровня или выше и иметь доступ к одному из следующих клерических доменов: Воздух, Земля, Огонь или Вода.
Специальный: элементный ученый должен ранее сделать мирный контакт с элементалом или с аутсайдером, имеющим элементный подтип (Воздух, Земля, Огонь или Вода).

Навыки Класса
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Навыки класса элементного ученого (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Приручение животного (Харизма), Знание (Интеллект), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Говорить на Языке и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Весь следующее - особенности класса элементного класса ученыя.
Мастерство оружия и доспехов: Элементные ученые не получают никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: Когда получен новый уровень элементного ученого (кроме 10-го уровня), персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличения уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением элементным ученым, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Элементный Переход: Начиная с 1-го уровня, элементный ученый начинает превышать свою смертную форму на пути к становлению элементным существом. При первом взятии этого престиж-класса он выбирает стихию, которая должна быть соединена с типом энергии, которую он может заменять использованием Замены Энергии. Каждая стихия также имеет противостоящие стихии и форму энергии, как показано ниже. Элементный ученый не может использовать Замену Энергии для вставки типа энергии, оппозиционного к его выбранной стихии. Например, воздушный элементный ученый может заменить молнию на другую форму энергии в заклинании, но ему запрещена замена кислоты.
Противопоставление Стихий
Стихия
Союзническая Энергия
Противопоставленная Энергия

Воздух
Электричество
Кислота, Земля

Земля
Кислота
Воздух, Электричество

Огонь
Огонь
Холод, Вода

Вода
Холод
Огонь

На 1-ом уровне, элементный ученый становится иммунным(свободным) к магическим эффектам сна.
На 4-ом уровне, она получает темновидение с диапазоном 60 ног(футов) и устойчивости к параличу.
На 7-ом уровне, она получает устойчивость к ошеломляющему.
Сопротивление (Ех): По мере получения элементным ученым уровней этого престиж-класса, он становится более стойким к типу энергии, союзническому его выбранной стихии. На 1-м уровне она получает сопротивление 5 против этой формы энергии. Оно повышается до сопротивления 10 на 4-м уровне, сопротивления 15 на 7-м уровне и полному иммунитету, когда он становится элементалом (на 10-м уровне).
Элементный Фокус (Ех): Начиная со 2-го уровня элементный ученый учится лучше управлять энергией, союзнической его выбранной стихии. DC спасбросков для любого заклинания, использующего этот тип энергии, увеличиваются + 1. Они повышаются до + 2 на 5-м уровне и до + 3 на 8-м уровне. Эти увеличения совокупны с теми, которые предоставлены умениями Фокуса Заклинания и Великого Фокуса Заклинания.
Элементное Проникновение (Ех): Начиная с 3-го уровня, элементный ученый далее очищает свою способность владеть энергией, союзнической его выбранной стихии. Когда он читает заклинание, используя этот тип энергии, он получает + 1 модификатор компетентности по проверкам уровня заклинателя (1d20 + уровень заклинателя) для пробивания сопротивления заклинаниям существа. На 6-м уровне этот модификатор увеличивается до + 2 и на 9-м уровне - до + 3. Эти увеличения совокупны с теми, которые предоставлены умениями Проникновения Заклинания и Великого Проникновения Заклинания.
Элементное Совершенствование: На 10-ом уровне элементный ученый через длинную ассоциацию с элементными объектами и обширное изучение их тайн полностью превышает свою смертную форму, чтобы стать элементным существом. Его тип изменяется на "элементал", что означает (помимо других вещей), что на него больше не воздействуют заклинания, нацеленные на гуманоидов, типа зачарования персоны. Он получает иммунитеты элементного существа к отравлению, сну, паралич и ошеломлению и больше не подвержен критическим попаданиям или замыканию.
Элементный ученый получает скорость и способы движения, специальные атаки и специальные качества среднего элементала соответствующего типа, как отмечено в "Руководстве Монстров", за исключением того, что DC спасбросков против его элементной формы атаки, если она есть (вихрь, горение или смерч) - 20 + его модификатор Телосложения.
После достижения этого состояния внешность элементного ученого подвергается незначительному физическому изменению, обычно по коже или глазам. Земной элементный ученый, например, может приобрести подобные драгоценным камням глаза и твердую, покрытую галькой кожу. Любой, кто разделяет склонность элементного ученого к изучению его выбранного плана, немедленно признает его превосходящую природу. Он получает + 2 модификатор обстоятельств на все основанные на Харизме навыки и проверки способностей при взаимодействии с существами, имеющими его элементный тип и с другими элементными учеными, выбравшими его стихию.
Элементное совершенствование не бесплатно. Элементный ученый может быть удержан заклинанием магический круг против его мировоззрения. Он также получает двойной урон от атак энергий, союзнических противостоящих ему стихиям, если атака не позволяет спасбросок для половины урона, в котором случаен он получает половину урона даже при успешных спасбросках.
Иммунитет (Ех): На 10-м уровне элементный ученый полностью в удобстве с энергией, союзнической его выбранной стихии. Он получает иммунитет к этому типу энергии, в дополнение к невосприимчивости, предоставленной его элементной формой (см. Элементное Совершенствование, выше).

ТАБЛИЦА 3 - 9: ЭЛЕМЕНТНЫЙ УЧЕНЫЙ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 0
+ 0
+ 2
Элементный переход, сопротивление + 5
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+ 1
+ 0
+ 0
+ 3
Элементный Фокус + 1
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 1
+ 1
+ 1
+ 3
Элементное проникновение + 1
+ 1 уровень существующего класса

4-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Элементный переход, сопротивление 10
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Элементный Фокус + 2
+ 1 уровень существующего класса

6-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5
Элементное проникновение + 2
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5
Элементный переход, сопротивление 15
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+ 4
+ 2
+ 2
+ 6
Элементный Фокус + 3
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 4
+ 3
+ 3
+ 6
Элементное проникновение + 3
+ 1 уровень существующего класса

10-ый
+ 5
+ 3
+ 3
+ 7
Элементное совершенствование, иммунитет
-

Поворачивающий Судьбы

(Fatespinner)
"Продолжайте попытки. У меня есть чувство, что ваша удача изменится — скоро."

Некоторые люди удачливы. Другие - меньше. И некоторые делают свою собственную удачу.
Поворачивающий судьбы (также называемый "маг многих судеб") заглянул за занавес шанса, обстоятельств и хаоса, чтобы бросить взгляд на более глубокую правду: вероятность. Когда происходит один случай, неисчислимые возможные не происходят, поскольку вселенная вслепую ищет баланс. Через свое новооткрытое понимание поворачивающий судьбы удовлетворяет этот легкомысленный двигатель — предубеждением. Он может увеличивать вероятность событий в свою пользу за счет большей вероятности нежелательных событий.
Любой тайный заклинатель, проклятый своей неудачей - потенциальный кандидат на этот престиж-класс. Кто не выпалил заклинание, надеясь пылко, но и важно на специфический результат, или печально отметил поразительную удачу врага, сопротивляющемуся заклинанию за заклинанием? Поворачивающий судьбы - все о применении некоторого контроля над кажущимися капризами шанса — благосостояние для себя, неудача для противников.
NPC-поворачивающие судьбы часто могут быть найдены на позициях силы и власти, как и следует ожидать от тех, кто способен сам затронуть свою судьбу. Другие продолжают сгибать мир, затачивая свои способности и ища своего окончательного благосостояния.
Hit Die: d4

Требования
Чтобы квалифицироваться на поворачивающего судьбы, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Знание (тайны): 8 разрядов.
Знание (любой): 8 разрядов.
Заклинания: Способность читать тайные заклинания 3-го уровня или выше.
Специальный: поворачивающий судьбы должен был избежать смерти (или серьезного бедствиями) махинациями судьбы. Например, если он пропускает паром, идущий к близлежащему Острову Садонн из-за странного предупреждения, которое заставило его надолго задержаться, и узнает, что паром был потерян со всеми на борту из-за внезапного шторма, можно сказать, что судьба сохранила его.

Навыки Класса
Навыки класса поворачивающего судьбы (и ключевая способность для каждого навыка) - Оценивание (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Сбор информации (Харизма), Чувство направления (Мудрость), Знание (Интеллект), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Поиск (Интеллект) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4:
Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта

Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса поворачивающего судьбы.
Мастерство оружия и доспехов: поворачивающий судьбы не получает никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: На каждом втором уровне, полученном в классе поворачивающего судьбы, а также на 7-м уровне, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-классов, и так далее), кроме увеличения уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением поворачивающим судьбы, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Поворот Судьбы (Ех): маг многих судеб понимает, что "шанс" менее случаен, чем многие верят, и он может регулировать вероятность некоторых событий. Это - экстраординарная способность.
Когда поворачивающий судьбы читает заклинание, которое позволяет спасбросок, он может захотеть вычесть 2 от DC спасбросков заклинания (делая более легким для цели сопротивляться ему) — ни больше, ни меньше. Он сохраняет 2 пункта как своего рода судьбу заклинания, называемую "поворотом". Каждый раз, когда он так регулирует заклинание, он накапливает еще 2 пункта поворота. В любой момент поворачивающий судьбы может хранить максимальную величину поворота, равную его уровню заклинателя (общее количество всех уровней колдовских классов, включая этот престиж-класс). Например, волшебник 5/поворачивающий судьбы 1 может хранить к 6 пунктов поворота в любой момент.
Поворачивающий судьбы может использовать накопленный поворот, чтобы повысить DC спасбросков другого заклинания, которое он читает, добавляя до 3 пунктов поворота к любому заклинанию. Таким образом, вышеупомянутый волшебник 5/поворачивающий судьбы 1 может увеличивать DC спасброска Воли заклинания зачарование персоны, которое он читает, до + 3. Если он тратит все 3 пункта, его "баланс" поворота понижается до 3.
Иногда больше пунктов вычитается от DC спасбросков, чем могут быть накоплены как поворот. В этом случае избыток теряется. Если бы вышеупомянутый заклинатель должен был уменьшить DC спасбросков двух заклинании перед использованием своего поворота снова, он накопил бы 4 пункта поворота. Так как его максимум - 6, а не 7, дополнительный пункт потерян.
Обратите внимание: Вы не можете обманывать судьбу. Поворачивающий судьбы не накапливает никакого поворота от наложения заклинаний на цели, которые добровольно проваливают спасброски. И при этом он не может накапливать поворот, сокращая DC спасбросков мягких заклинаний на друга или бессмысленный неодушевленный объект. Только том, где результат заклинания важен для собственной судьбы поворачивающего судьбы, он может использовать эту способность.

Сопротивление Судьбе (Ех): На 2-м уровне поворачивающий судьбы развивает экстраординарную удачу. Однажды в день он может перекинуть один бросок, который он только что сделал. Он должен брать результат переброски, даже если он хуже, чем первоначальный бросок. Если судьба, выгода складывается с предоставленной силой домена.
Непостоянный Перст Судьбы (Ех): При достижении 3-го уровня поворачивающий судьбы получает экстраординарную способность затрагивать удачу других. Однажды в день он может перекинуть один бросок, который должно перекинуть существо, даже если он хуже, чем первоначальный бросок.
Непостоянный перст судьбы имеет место вне нормального захвата врасплох. Он должен быть способен видеть, что получатель использует эту способность.
Обратите внимание: поворачивающий судьбы должен решить, перебросить ли, прежде чем применяются результаты рассматриваемого броска, иначе он должен ждать другой возможности. Он - не враг, но обычно легко сообщить, делает ли существо спасбросок или цель поражена. Игрок поворачивающего судьбы должен уведомить DMа до броска противника, заявляя о нежелательном результате.
Как Ляжет Судьба: На 4-м и 8-м уровнях судьба сговаривается с обстоятельствами, вызывая полезный, хотя и достаточно мирской, результат. Поворачивающий судьбы изучает бонксное метамагическое умение.
Поворот Судьбы (Ех): Начиная с 5-го уровня, поворачивающий судьбы более ясно предчувствует матрицу действительности, и метод идентичен увеличению DC спасбросков заклинания, но поворачивающий судьбы может теперь добавлять поворот для повышения любой проверки навыка, броска атаки или спасброска. Кроме того, он может применять множество пунктов поворота до своего уровня заклинателя (который является все же максимальным поворотом, который он может хранить) к проверкам навыка, броскам атаки или спасброскам. Например, волшебник 5/поворачивающий судьбы 5 может применять до 10 пунктов поворота для желаемой проверки, получая достаточный показатель.
Отрицание Судьбы (Ех): На 6-м уровне контроль поворачивающего судьбы над шансом становится сильнее. Он может теперь перекинуть бросок, как с Сопротивлением Судьбе, дважды в день. Это также складывается предоставленной силой домена Удачи.
Удача на Ветер (Ех): При достижении 7-го уровня маг многих судеб может делать шанс "броска удачи на ветер". Это - экстраординарная способность. Он выбирает, действительно ли использовать эту силу, каждый раз при чтении заклинания, которое позволяет спасбросок. DC спасбросков для заклинания, приспособленного таким образом, является 1d20 + уровень заклинания + модификатор Харизмы или Интеллекта заклинателя (который больше). Поворачивающий судьбы кидает d20, когда накладывает заклинание. Он может также увеличивать заклинание, добавляя 3 пункта прядения к DC спасбросков заклинания, или накапливать поворот, вычитая 2 пункта из него, но не то и другое. Это не может быть далее отрегулировано другими способностями типа поворота судьбы.
Печать Судьбы (Sp): На 9-м уровне поворачивающий судьбы может буквально вмешиваться в вопросы жизни и смерти. Однажды в день он может пытаться запечатывать судьбу одного другого существа, как подобная заклинанию способность. Как стандартное действие, поворачивающий судьбы выбирает целевое существо Большого размера или меньше, которое он может видеть в пределах 100 футов и говорит слова: "Ваша судьба запечатана". Тот должен сделать успешный спасбросок Стойкости (DC 20) или умереть. Даже если спасбросок успешен (или если цель Огромня или Большая), вместо этого наносится 3d6+13 пунктов урона. Поворачивающий судьбы может добавлять поворот, чтобы увеличить DC спасброска Стойкости, количество наносимого урона или и то и другое, по желанию.
Одобренный: При достижении 10-го уровня поворачивающий судьбы одобрен шансом, поднимаясь над обычным животным, пойманным в сети реальности, которую он не может видеть или оценивать. Его тип изменяется на "аутсайдер", что означает (среди других вещей), что на него больше не воздействуют заклинания, нацеленные на гуманоида, типа зачарования персоны, но он может быть огражден заклинанием магического круга против его мировоззрения. Одобренный может хранить максимальную величину поворота.

ТАБЛИЦА 3-10: ПОВОРАЧИВАЮЩИЙ СУДЬБЫ
Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 0
+ 0
+ 2
Поворот Судьбы


2-й
+ 1
+ 0
+ 0
+ 3
Сопротивление судьбе
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 1
+ 1
+ 1
+ 3
Непостоянный перст судьбы


4-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Как Ляжет Судьба
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Поворот Судьбы


6-й
+ 3
+ 1
+ 2
+ 5
Отрицание судьбы
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5
Удача на ветер
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+ 4
+ 2
+ 2
+ 6
Как Ляжет Судьба
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 4
+ 3
+ 3
+ 6
Печать Судьбы


10-ый
+ 5
+ 3
+ 3
+ 7
Одобренный
+ 1 уровень существующего класса

Маг Тайного Ордена

(Mage of the Arcane Order)

"Ждать... ждать... Я почти получил это."
Также называемые "гильдейскими магами", это - заклинатели, принадлежащие академии и гильдии, известной как Тайный Орден (см. Главу 1). В случайной беседе академия называется Орденом, или иногда "тем колледжем волшебства". Она является и школой для неоперившихся заклинателей, и гильдией для таковых продвинутых знаний и силы.
Устав Тайного Ордена двойственен. Его первый принцип продвигает магическое знание для обеих продолжающихся дисциплин. Добрая часть исследования - сосредоточенная сила прошедших веков, и это исследование несет поддержку и благосостояние членства в Ордене, первоначально через тайное обучение и позже через товарищеские отношения, ресурсы, пансион и доступ к волшебству пруда заклинаний удерживает большинство претендентов.
NPC-гильдейские маги часто присоединяются к приключенческим компаниям незаклинателей, не связанным с Орденом. Таким образом, с ними можно столкнуться там, где назревает приключение. Однако, член гильдии в хорошем положении платит пошлины и делает свои вложения в содержание пруда заклинаний.
Hit Die: d4

Требования
Чтобы квалифицироваться на мага Тайного Ордена, персонаж должен выполнять все следующие критерии.

Знание (Тайны): 8 разрядов.
Умения: Совместное Заклинание.
Заклинания: Способность готовить и читать тайные заклинания 2-го уровня или выше, плата 750 gp.
Навыки Класса
Навыка мага Тайного Ордена (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Знание (Интеллект), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Говорить на Языке и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
[image: image23.jpg]


Все следующее - особенности класса престиж-класса мага Тайного Ордена.
Мастерство оружия и доспехов: заклинатели Тайного Ордена не получают никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: Когда получен новый уровень мага Тайного Ордена, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в классе колдовства, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличения уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением магом Тайного Ордена, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.

Член Гильдии: маг "уровня гильдии" Тайного Ордена платит денежно-кредитную пошлину и несет различные обязанности взамен различных выгод. Пошлина - 30 gp в месяц. Обязанности включают появление в университетском городке по крайней мере раз в шесть месяцев и принятие любых специальных полномочий, переданных старшими членами. Гильдейский маг, попадающий в долги по своей пошлине более чем на три месяца, теряет свое членство и доступ к пруду заклинаний. Восстановление членства трудно. Однако, экс-члены не теряют никаких заклинаний или метамагических умений, которые они получили, находясь в хорошем положении.
Член в хорошем положении может размещаться в университетском городке Тайного Ордена между приключениями, оплачивая только 5 sp за день за пищу и жилье обычного качества . Во время своего досуга он может рассматривать хорошо содержащуюся библиотеку Ордена, которая снабжена томами и по мирским, и по тайным знаниям (хотя никаких заклинаний здесь нет). Аналогично, он может использовать общие лабораторные средства при создании незначительных или средних магических предметов (хотя материальные затраты идут из его кармана). Кроме того, он свободен читать и писать на "доске работы", мирской среде, посредством которой товарищи-члены Ордена передают информацию, рекламирует свои интересы к теме исследований или приключений или пытаются продать интересную диковинку, магическую или какую-либо другую. Последнее, но не меньшее, члены формируют профессиональные связи со своими  товарищами-волшебниками, возможно, приводящие к длительной дружбе или по крайней мере союзничеству.
Пруд заклинаний (Sp): Начиная с первого уровня, маги Тайного Ордена могут вызывать заклинания из общего источника, пруда заклинаний. Это - подобная заклинанию способность. Новые члены получают специальный фокус (маленький пустяк, выбранный заклинателем, типа кольца, брошки, шарфа или других портативных предметов) во время своего инициирования. Фокус позволяет доступ к пруду заклинаний и работает только для своего владельца. Если он теряет свой фокус, он должен подвергнуться другому инициированию. Диапазон доступных заклинаний увеличивается на уровнях 4 и 7. См. секцию Пруд Заклинаний, ниже.
Прорыв Исследования: На 2-м и 9-м уровнях маг Тайного Ордена получает внезапное понимание от изучения восстановленных текстов древних магических грамматик. Он получает бонусное метамагическое умение.

Бонусный Язык: На 3-м и 6-м уровнях доступ гильдейского мага к превосходной библиотеке и ресурсам Ордена позволяет ему изучить новый язык.
Новое Заклинание: Когда маг Тайного Ордена достигает 5-го и 8-го уровней, товарищ-волшебник позволяет персонажу скопировать заклинание с его или ее книги заклинаний (на выбор игрока, с одобрения DMа). Он не должен делать проверку Колдовства, хотя волшебники-специалисты все же не могут изучать заклинания запрещенных школ.
Регент: Магу Тайного Ордена 10-го уровня предоставляется статус регента. Он больше не платит пошлину, но продолжает получать все выгоды от членства в гильдии. Регент получает + 2 модификатор компетентности по всем основанным на Харизме проверкам взаимодействия, имея дело с членами низшего уровня Ордена.
Регенты устанавливают правила Тайного Ордена и его политику, встречаясь каждый месяц на Совете Регентов. Регент должен посетить шесть встреч Совета в одном году или будет удален из Совета и потеряет свой статус регента (он не теряет никаких других выгод от членства в гильдии). Предписание новой политики или уничтожение старых требует, чтобы проголосовали три пятых.
Вообще, Совет вручает полномочия магам низшего уровня Тайного Ордена для исполнения от имени гильдии. Индивидуальный регент может также возглавлять специальную группу членов низшего уровня, чтобы выполнить определенную цель, типа исследования преступления, совершенного с использованием магии, предпринятия археологических раскопок древнего участка колдовства или некоторой другой важной задачи.

ТАБЛИЦА 3-11: МАГ ТАЙНОГО ОРДЕНА

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 0
+ 0
+ 2
Член Гильдии, Пруд заклинаний I
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+ 1
+ 0
+ 0
+ 3
Прорыв Исследования
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 1
+ 1
+ 1
+ 3
Бонусный Язык
+ 1 уровень существующего класса

4-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Пруд заклинаний II
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Новое заклинание
+ 1 уровень существующего класса

6-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5
Бонусный Язык
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5
Пруд заклинаний III
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+ 4
+ 2
+ 2
+ 6
Новое заклинание
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 4
+ 3
+ 3
+ 6
Прорыв Исследования
+ 1 уровень существующего класса

10-ый
+ 5
+ 3
+ 3
+ 7
Регент
+ 1 уровень существующего класса

Пруд Заклинаний
Магический бассейн энергии заклинаний связан в специальную матрицу в охраняемом хранилище в подуровне Матхамны. Используя свой гильдейский фокус, маг Тайного Ордена может "вызывать" заклинания из этого общего ресурса при потребности.
Призыв Заклинания: Призыв заклинания от пруда заклинаний может быть сделан на любом расстоянии, но требует, чтобы заклинатель имел открытую, неиспользованную ячейку заклинания соответствующего уровня. Волшебники, готовящие заклинания в течение дня, решают в это время, оставить ли некоторые ячейки заклинаний открытыми. Заклинатель может призывать только заклинания уровня, который он может обычно читать. Он может вызывать множество заклинаний в день, полный уровень которых равен или меньше половине его уровня заклинателя (минимум одно). Например, волшебник 5-го уровня может вызывать одно заклинание 2-го уровня или два заклинания 1-го уровня в день, считая, что он имеет доступные ячейки и его Долг пруда заклинаний не слишком высок (см. ниже).
Когда заклинатель вызывает заклинание, он берет полнораундовое действие, чтобы сконцентрироваться на своем фокусе (что вызывает атаку возможности). Заклинание появляется в разуме заклинателя в начале его следующего хода в раунде и может использоваться немедленно. Однако, если он не накладывает вызываемое заклинание в пределах 1 минуты на уровень заклинателя, оно исчезает из его разума как наложенное. Колдуны не могут изучать вызываемое заклинание, несмотря на его временное присутствие, хотя, конечно, они могут позже попытаться изучить заклинание того же самого названия стандартными средствами.
Доступность Заклинания: Существует три стадии доступа к пруду заклинаний. Член, только что присоединившийся к Ордену, получает пруд заклинаний I привилегии, который предоставляет доступ к заклинаниям с 1-го по 3-й уровень. Пруд заклинаний II позволяет заклинания с 4-го по 6-й уровень, и пруд заклинаний III предоставляет заклинания 7-го - 9-го уровня. Заклинания 0-го уровня недоступны, но пруд заклинаний может обеспечивать другие заклинания из списка заклинаний волшебника/колдуна в "Руководстве Игрока", а также любые дополнительные заклинания, обозначенные DMом.
Долг Пруда Заклинаний: Каждый раз, когда заклинатель вызывает заклинание, он несет долг. Он должен возвратить "пакет энергии" пруду заклинаний: заклинание, которое он подготовил (или может читать в случае колдуна), равного уровня с вызываемым, или множеству заклинаний, объединенное общее количество уровней которого равно уровню вызываемого заклинания. Например, долг пруда заклинаний для заклинания 5-го уровня - 5 уровней, которые могли быть выплачены другим заклинанием 5-го уровня или любой комбинацией заклинаний, общее количество уровней которых 5. Возвращение заклинания - полнораундовое действие, подобно призыву заклинания, и исчерпывает подготовленную ячейку заклинания, или исчерпывает ячейку заклинания в течение дня, как будто заклинание было наложено.
Долг не обязательно возмещать немедленно. Фактически, заклинатель может накапливать долг пруда заклинаний, равным втрое от его уровня заклинателя (включая уровни этого престиж-класса), перед столкновением со штрафами. Таким образом, колдун 5/маг Тайного Ордена 5 может вызывать 30 уровней заклинания от пруда заклинаний. Однако, с 31 или большего количества долга уровней заклинаний его доступ к пруду заклинаний автоматически приостанавливается, пока он не уменьшает долг до 30 или ниже.
Ничто не предотвращает заклинателя от платы раньше срока, предоставляя ему так называемый "положительный баланс". Аналогично, другой член гильдии может согласиться оплатить или сделать оплату долгу пруда заклинаний заклинателя за службу, деньги или из других соображений. Сорт валюты развивается в пределах Тайного Ордена, где заклинатели часто оплачивают друг другу уровни долга пруда заклинаний (неофициально называемые "обаяниями").
Изгибатель разума

(Mindbender)

"Вы действуете блестяще. Поддерживайте на высоком уровне хорошую работу!"
Изгибатели разума стремятся управлять мыслями и мечтами других. С раннего возраста те, кто собирается идти по этому пути, изучают немного уловок манипуляции, чтобы получить свой путь. Позже они обращаются к колдовству, чтобы увеличить свои уже внушительные навыки блефа, запугивания и другого обращения с людьми для своего собственного преимущества. Магия держит обещание полного умственного доминирования, и изгибатель разума понимает это эффектно.
Заклинатели, принимающие этот престиж-класс, уступают продвижению в уровне заклинателя, но вместо этого получают значительно большую способность изменять и в конечном счете командовать волей других. Любой, кто готов пожертвовать магией ради манипуляции - подходящий кандидат.
Изгибатели разума не бывают в хороших отношениях друг с другом, поскольку каждый пытается утвердить свой контроль над другим. Не неизвестно для одного изгибателя разума тайно управлять другим — такое рассматривается как совершенный фронтом. Обладание силой управления другими умами не гарантирует устойчивость к одной и той же обработке.
Hit Die: d4
Требования
Чтобы квалифицироваться на изгибателя разума, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Блеф: 4 разряда.
Дипломатия: 4 разряда.
Запугивание: 4 разряда.
Чувство мотива: 4 разряда.
Умение: Лидерство (см. "Руководство Ведущего").
Заклинания: Способность читать тайные заклинания 3-го уровня или выше.

Навыки Класса
Навыки класса изгибателя разума (и ключевая способность для каждого навыка) - Сочувствие Животным (Харизма), Блеф (Харизму), Концентрация (Телосложение), Дипломатия (Харизма), Инсинуация (Мудрость), Запугивание (Харизма), Знание (Интеллект), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Чувство мотива (Мудрость) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
[image: image24.jpg]


Все следующее - особенности класса престиж-класса изгибателя разума.
Мастерство оружия и доспехов: Изгибатель разума не получает никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: На 1-м, 3-м, 5-м, 6-м, 7-м и 9-м уровнях, полученных в классе изгибателя разума, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в классе колдовства, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды, которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличенного эффективного уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением изгибателем разума, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.

Телепатия (Su): На 1-м уровне изгибатель разума отпирает один из самых основных элементов своего умственного ремесла, получая сверхъествественную способность связаться телепатически с любым существом в пределах 100 футов, которое имеет язык.
Повышение Навыка (Ех): Изгибатель разума - законченный студент манипуляции, будь она магическая или мирская. На 1-м, 5-м и 7-м уровне он получает + 6 модификатор компетентности на любой из следующих навыков: Блеф, Дипломатия, Запугивание и Чувство Мотива. Персонаж может применить полный бонус к одному навыку или разложить его на несколько, как он пожелает.

Предложение (Su): На 2-м уровне изгибатель разума может влиять на действия живущего существа Большого размера или меньше дважды в день. Также называемая "подталкиванием", это сверхъествественная, воздействующая на разум способность, которая предлагает курс деятельности (ограниченный предложением или двумя). Цель в пределах 100 футов должна преуспеть в спасброске Воли (DC 17), чтобы сопротивляться предложению. Эффект продолжается, пока цель не выполнит то, что ее попросили сделать, или после 6 часов, смотря что происходит раньше. В остальном это идентично заклинанию предложение (см. "Руководство Игрока").

Чтение разума (Su): На 3-м уровне изгибатель разума учится читать поверхностные мысли живущего существа. Дважды в день, как сверхъествественная воздействующая на разум способность, он может выбирать цель в пределах 100 футов, которая должна преуспеть в спасброске Воли (DC 17), чтобы сопротивляться эффекту. Чтение разума существа требует концентрации, но не вызывает атаку возможности. Существа животного интеллекта (Интеллект 1 или 2) имеют простые, инстинктивные. Способность может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм ообычного металла, тонкий лист свинца или 3 фута древесины или земли блокируют ее. Эффект продолжается 10 минут или до тех пор, когда изгибатель разума прекращает концентрацию.

Обман: (Su) На 4-м уровне изгибатель разума может обманывать любое одиночное живущее существо Большого размера или меньше. Однажды в день как сверхъествественная, воздействующая на разум способность, он может выбирать цель в пределах 100 футов, которая должна преуспеть в спасброске Воли (DC 18), чтобы сопротивляться эффекту. Существо получает + 5 модификатор на свой спасбросок, если оно в настоящее время атаковано изгибателем разума или его союзниками. Обман существа - стандартное действие, которое не вызывает атаку возможности. Если успешно, существо расценивает изгибателя разума как своего доверенного друга и союзника, как под эффектом заклинания очарование персоны (см. "Руководство Игрока"). Нет необходимости знать язык существа — способность осуществляется телепатически.

Друзья Навсегда (Su): При достижении 6-го уровня изгибатель разума ужесточает свой умственный контроль над другими. Существо, которое он обманул, используя сверхъествественную способность (см. выше), становится его постоянным другом, если изгибатель разума не делает чего-либо очевидно вредного для существа или приказывает ему сделать действие, являющееся убийственным или крайне противоречащее его природе (что нарушает дружбу). Это - сверхъествественная, воздействующая на разум способность. Изгибатель разума может иметь только двух таких друзей одновременно. Эффект временно подавляется, если цель защищена защитой от зла. Он постоянно ломается успешным рассеиванием магии против уровня заклинателя 14.

Доминирование (Su): На 7-м уровне изгибатель разума может доминировать над любым одиночным живущим существом Большого размера или меньше, однажды в день. Он выбирает цель в пределах 100 футов, которая должна преуспеть в спасброске Воли (DC 19), чтобы сопротивляться эффекту. Это - сверхъествественная, воздействующая на разум способность, создавающая эффект принуждения и занимающая стандартное действие, которое не вызывает атаку возможности. Эффект продолжается в течение 3 дней. В остальном это идентично заклинанию доминированния над персоной (см. "Руководство Игрока").

Массовый Обман (Su): При достижении 9-го уровня изгибатель разума может расширять свое влияние на несколько существ. Однажды в день он может использовать свою способность обмана (см. выше) против множества соответствующих целей, объединенный Hit Dice которых превышает 40. Это - сверхъествественная, воздействующая на разум способность, которая может использоваться в дополнение к обману одиночного существа. Если есть больше потенциальных целей, чем изгибатель разума может затронуть, он выбирает их по одной, пока не превысит предел Hit Die.

Раб (Su): На 10-м уровне умственное мастерство изгибателя разума достигает своей вершины. Любое существо, над которым он доминировал (см. выше), становится его постоянным рабом. Изгибатель разума может иметь только одного раба одновременно. Заклинание защита от зла не прерывает этого влияния, но оно может быть сломано успешным рассеиванием магии против уровня заклинателя 18.

ТАБЛИЦА 3-12: ИЗГИБАТЕЛЬ РАЗУМА

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 2
+ 0
+ 2
Телепатия, повышение навыка
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+ 1
+ 3
+ 0
+ 3
Предложение


3-й
+ 1
+ 3
+ 1
+ 3
Чтение разума
+ 1 уровень существующего класса

4-й
+ 2
+ 4
+ 1
+ 4
Обман


5-й
+ 2
+ 4
+ 1
+ 4
повышение навыка
+ 1 уровень существующего класса

6-й
+ 3
+ 5
+ 2
+ 5
Друзья навсегда
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 5
+ 2
+ 5
повышение навыка
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+ 4
+ 6
+ 2
+ 6
Доминирование


9-ый
+ 4
+ 6
+ 3
+ 6
Массовый Обман
+ 1 уровень существующего класса

10-ый
+ 5
+ 7
+ 3
+ 7
Раб


Бледный Мастер

(Pale Master)

"Мертвые не настолько плохи, как только Вы узнаете их"

Некромания - обычно неудачный выбор для тайных заклинателей — те, кто действительно хотят стать мастером бессмертных искусств, почти всегда действуют божественными средствами. Однако, есть альтернатива для тех, кто желает власти над нежитью, но отказывается полностью уступать свое тайное ремесло. Встречайте бледного мастера, выводящего шрифт специальных знаний, обеспечивающих жуткую силу всех из них!

Мноие бледные мастера все же смешивают свою тайную силу с уровнями божественной магии. Смесь "бледных знаний" и клерических способностей поколебать, создавать, командовать и уничтожать нежить может быть очень мощной.
NPC-бледные мастера возглавляют специальные ударные группы, включающие меньшую нежить, смешиваемую по необходимости с более мощной вызванной нежитью. Иногда они служат или дейстыуют в сговоре с мощными злыми персонажами, типа истинных некромантов или божественных заклинателей со Смертью в качестве одного из доменов. Везде, где проходят бледные мастера, за ними следует нежить. Часто трудно сообщить что-либо бледному мастеру из-за нежити, которой он окружает себя.
Hit Die: d6

Требования
Чтобы квалифицироваться на бледного владыку, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Мировоззрение: Любое недобрый.
Знание (Религия): 8 разрядов.
Умение: Фокус навыка (Знание [религия]).
Заклинания: Способность читать тайные заклинания 3-го уровня или выше.
Специальный: кандидат должен провести три дня или больше запертым в могиле с живой нежитью. Этот контакт может быть мирный или силовой. Персонаж, убитый нежитью и позже поднятый , все еще выполняет требование, хотя потеря уровня может задержать согласование с другими предпосылками.

Навыки Класса
Навыки класса бледного мастера (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Скрытность (Ловкость), Знание (Интеллект), Слушание (Мудрость), Бесшумное движение (Ловкость), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
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Весь следующее - особенности класса престиж-класса бледного мастера.
Мастерство оружия и доспехов: Бледные мастера не получают никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: На каждом втором уровне, полученном в классе бледного мастера, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в классе колдовства, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды, которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умений метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех,которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличенного эффективного уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением бледным владыкой, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Костяная кольчуга: бледный мастер имеет инстинктивное чувство кости и может обрабатывать некромантский доспех, составленный из сцепленных костей. Его оценка для всех мертвых вещей позволяет ему носить костяную кольчугу подобно второй коже — то есть естественному доспеху, который не сталкивается с тайным колдовством. Только бледные мастера получают какую-либо выгоду к Классу Доспеха от ношения костяной кольчуги.
На 1-м уровне костяная кольчуга предоставляет + 2 естественный бонус доспеха носящему ее. На 4-м уровне мастерство бледного мастера в этой необычной среде позволяет ему перемещаться более естественно в пределах доспеха, предоставляя ему + 4 естественный бонус доспеха. Наконец, на 8-м уровне бледный мастер становится истинным ремесленником кости, получая + 6 естественный бонус доспеха от своей костяной кольчуги. Эти увеличенные бонусы - результат большей экспертизы в ношении доспеха, так что костяная кольчуга, созданная бледным мастером более высокого уровня присуждает только естественный бонус доспеха, соответствующий уровню носящего.
Оживление Мертвого (Sp): На 2-м уровне бледный мастер начинает осуществлять контроль над нежитью. Однажды в день, как подобная заклинанию способность, он может использовать оживление мертвого без потребности материального компонента. Уровни этого престиж-класса считаются уровнями заклинателя для этой цели. Все другие ограничения уровня оживления мертвого все же применяются. Например, колдун 6/бледный мастер 2 может оживить только до 8 HD нежити одним использованием этой способности. Аналогично, он может управлять только до 16 общего количества HD созданной нежити, используя эту способность за раз.
Темновидение (Ех): На 3-м уровне темнота начинает теряться перед бледным мастером, который получает темновидение с 60-футовым диапазоном. Это - экстраординарная способность. Если он уже имеет темновидение, его диапазон увеличивается на 60 футов.
Вызов Нежити (Su): При достижении 4-го уровня бледный мастер может вызвать два существа нежити дважды в день, как сверхъествественная способность. Это - стандартное действие, которое не вызывает атаку возможности. Нежить появляется в начале следующего действия бледного мастера, в точке, которую он определяет (и может видеть) в пределах 60 футов, и они действуют немедленно. Бледный мастер может устно направлять нежить атаковать, не атаковать, атаковать определенных врагов или исполнять другие действия. Вызванная нежить остается 1 раунд на уровень заклинателя, после чего исчезает (если раньше не разрушена в бою). Вызванная нежить не рассчитывается из общего количества HD бледного мастера для управления нежитью с его способностью оживления мертвого (см. выше).
Уровень заклинателя бледного мастера определяет тип нежити, которую он может вызвать, как отмечено ниже. Уровни этого престиж-класса рассчитываются как уровни заклинателя для этой цели. Если пожелает, он может вызвать три менее мощных нежити вместо нежити самого высокого доступного уровня (например, вместо двух духов он может вызвать трех гулей, теней или джастов). Вся вызванная нежить имеет + 4 сопротивление изгнанию, в дополнение к любому сопротивлению изгнанию, которым она уже обладает, на продолжительность ее пребывания.
Уровень Заклинателя
Вызванная Нежить

5-й
Гуль (Ghoul)

6-й
Тень (Shadow)

7-й
Джаст (Ghast)

8-ой
Дух (Wight)

9-ый
Призрак (Wraith)

Бессмертная Энергия: На 5-м уровне тело бледного мастера становится более родственным бессмертной плоти тех существ, с которыми он связан. Персонаж получает + 3 очка жизни, как от умения Крепкости.
Прививание Нежити: На 6-м уровне бледный мастер признает некромагические убеждения, слишком ужасные для того, чтобы о них говорить. Он отрезает свою руку и заменяет ее полностью протезом нежити, которая может быть полностью скелетной или сохранившей плоть, сшитая вместе подобно таковой голема из плоти. Независимо от его состава, этот член предоставляет + 4 свойственный модификатор к Силе персонажа. Дополнительно, прививание нежити позволяет ему использовать две из следующих атак касанием в день. Это сверхъествественные способности, и он может использовать одну и ту же дважды за день. Атака касанием, которая промахивается, не вычитается из ежедневного лимита.
Парализующее Касание (Su): живущий противник, пораженный атакой касанием бледного мастера, должен преуспеть в спасброске Стойкости (DC 14) или быть парализованным на 1d6+2 минуты (эльфы иммунны).
Ослабляющее Касание (Su): живущий противник, пораженный атакой касанием бледного мастера, получает 1d6 пунктов временного урона Силы. Существо, Сила которого уменьшена до 0, умирает.
Дегенеративное Касание (Su): живущий противник, пораженный атакой касанием бледного мастера, получает один негативный уровень. Спасбросок Стойкости для удаления отрицательного уровня имеет DC 14.
Разрушительное Касание (Su): живущий противник, пораженный атакой касанием бледного мастера, должен преуспеть в спасброске Стойкости (DC 14) или получить 1d6 пунктов постоянного вытягивания Телосложения.
Командующее Касание (Su): Если бледный мастер делает успешную атаку касанием против противника-нежити с HD, равным или меньше его уровня заклинателя, он приходит под его командование в течение количества раундов, равного его уровню заклинателя. Когда продолжительность истекает, существо нежити возвращается к своей прежней преданности, если таковая есть. Недавно управляемая нежить может все же изгоняться.
Жесткий Как Кость (Ех): При достижении 7-го уровня бледный мастер получает все больше качеств нежити. Он получает иммунитет к ошеломлению и не подвержен истощающему урону.
Улучшение Прививания: На 8-м уровне бледный мастер становится более квалифицированным в использовании своего прививания нежити (см. выше). Все атаки касанием на использование прививания получают + 2 модификатор компетентности на бросок атаки. Дополнительно, бледный мастер может использовать свои сверхъествественные способности три раза в день.
Вызов Великой Нежити (Su): На 9-м уровне бледный мастер может вызвать одно мощное существо нежити однажды в день, как сверхъествественная способность. Уровень заклинателя бледного мастера определяет тип существ, которые он может вызвать, как отмечено ниже. Если пожелает, он может вызвать две менее мощных нежити вместо нежити самого высокого доступного уровня (например, вместо одного вампира он может вызвать две мумии или спектра).
Вся вызванная нежить имеет + 4 сопротивление изгнанию в дополнение к любому сопротивлению изгнанию, которым она уже обладает, на продолжительность ее пребывания. Эта способность в остальном идентична способности вызова нежити (см. выше).
Уровень Заклинателя
Вызванная Нежить

9-ый
Мумия (Mummy)

10-ый
Спектр (Spectre)

11-й
Вампир (Vampire) *

12-ый
Привидение (Ghost)**

* Вызванные вампиры имеют CR на 1 меньше эффективного уровня заклинателя бледного мастера.

** Вызванные привидения имеют следующие призрачные способности в дополнение к проявлению: недоброжелательность, ужасающее появление и развращающий взгляд.

Мастерство Бессмертия: При достижении 10-го уровня бледный мастер становится отростком искусства бессмертия. Его тело становится частично мумифицированным, и он больше не подвержен критическим попаданиям. Кроме того, он получает доступ к касанию бледного мастера, используя свое прививание нежити (см. ниже), и может обращаться к предоставленным силам четыре раза в день.
Бледный мастер теперь постоянно обслуживается вассалами нежити с общим количеством HD не более, чем его уровень заклинателя (включая уровни этого престиж-класса). Он выбирает тип нежити из тех, которые он может лично оживить или вызывать, и он повинуется каждой его команде. Вассал получает + 4 сопротивление изгнанию (которое складывается с любым сопротивлением изгнанию, которым он уже обладает, но не с + 4 сопротивлением изгнанию вызванной нежити). HD вассала не рассчитывается из общего количества HD бледного мастера для управления нежитью (см. выше).
Касание Бессмертного Мастера (Su): живущий противник Большого размера или меньше, пораженный атакой касанием бледного мастера, должен преуспеть в спасброске Стойкости (DC 17) или умереть. Убитое существо автоматически оживляется 1 раундом позже, как если бы способностью бледного мастера оживление мертвого (см. выше) и находится под его контролем. Нежить, создавнная с использованием этой силы, рассчитывается из общего количества HD бледного мастера для управления нежитью.

ТАБЛИЦА 3-13: БЛЕДНЫЙ МАСТЕР

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 2
+ 0
+ 2
Костяная кольчуга + 2
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+ 1
+ 3
+ 0
+ 3
Оживление мертвого


3-й
+ 1
+ 3
+ 1
+ 3
Темновидение
+ 1 уровень существующего класса

4-й
+ 2
+ 4
+ 1
+ 4
Вызов нежити, костяная кольчуга + 4


5-й
+ 2
+ 4
+ 1
+ 4
Бессмертная энергия
+ 1 уровень существующего класса

6-й
+ 3
+ 5
+ 2
+ 5
Прививание Нежити


7-й
+ 3
+ 5
+ 2
+ 5
Жесткий как кость
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+ 4
+ 6
+ 2
+ 6
Улучшенное Прививание, костяная кольчуга + 6


9-ый
+ 4
+ 6
+ 3
+ 6
Вызов великой нежити
+ 1 уровень существующего класса

10-ый
+ 5
+ 7
+ 3
+ 7
Мастерство Бессмертия


Меч Заклинаний

(Spellsword)

"Я владею вашим магическим мечом прямо здесь"

Мечта о смешении магии и игры оружием воплощена в персоне меча заклинаний. Изучая и тайные ритуалы, и военные методы, меч заклинаний постепенно учится читать заклинания в доспехах с меньшим шансом провала. Кроме того, он может накладывать заклинания через свое оружие, а также хранить в нем заклинания для более позднего использования.
Несмотря на название, меч заклинаний может использовать любое оружие или даже менять его. "Топор заклинаний", "копье заклинаний" и другие названия для этого престиж-класса, конечно, возможны, но обычно не используются. Требования для этого престиж-класса делают его наиболее привлекательным для мультиклассируемого волшебника/бойца или колдуна/бойца, хотя барды/бойцы также могут легко выполнять требования.
Устрашающий магов своей способностью читать заклинания в доспехах, а обычных мечников - своей способностью использовать заклинания, меч заклинаний часто идет по миру в одиночку.
Hit Die: d8

Требования
Чтобы Чтобы квалифицироваться на меч заклинаний, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Базовый бонус атаки: + 4.

Знание (любой): 6 разрядов.
Мастерство оружия и доспехов: Все простое и военное оружие и все доспехи (тяжелые, средние и легкие).
Заклинания: Способность читать тайные заклинания 2-го уровня или выше.
Специальный: должен победить противника только силой рук, без обращения к заклинательству или специальным способностям класса.

Навыки Класса
Навыки класса меча заклинаний (и ключевая способность для каждого навыка) - Подъем (Сила), Концентрация (Телосложение), Знание (Интеллект), Прыжок (Сила), Слушание (Мудрость), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Колдовство (Интеллект) и Обнаружение (Мудрость). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.
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Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса меч заклинаний.
Заклинания в День: На каждом втором уровне, полученном в классе меч заклинаний, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Она не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, умения метамагии или создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее), кроме увеличенного эффективного уровня заклинателя. Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением мечом заклинаний, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Канал Заклинания (Su): Однажды в день как свободное действие меч заклинаний может накладывать заклинание через свое оружие (рукопашное или дальнобойное), когда он атакует им. Это - сверхъествественная способность. Направляемые заклинания рассчитываются из нормального ежедневного лимита меча заклинаний и должны определять цель. Таким образом, сон недопустим, так как он не затрагивает "целевое существо".
Максимально допустимый уровень заклинания увеличивается, как отмечено ниже.
Канал Заклинания
Максимальный Уровень Заклинаний

I
1-й

II
2-й

III
3-й

Если пожелает, меч заклинаний может накладывать два заклинания на один уровень ниже или три заклинания на два уровня ниже. (С заклинанием 0 уровня обращаются как эквивалентом заклинания 1-го уровня для расчета этой способности.)
направленное заклинание идет на существо, пораженное оружием меча заклинаний, и оно все же получает спасбросок, если заклинание его позволяет. Даже если заклинание может быть нацелено более чем на одно существо, передача его через оружие ограничивает его эффект атакой одиночного противника. Если атака оружием промахивается, передаваемое заклинание потрачено впустую.
Игнорирование Провала Заклинания (Ех): Начиная со 2-го уровня, трудная работа меча заклинаний и практика при слиянии игры заклинаниями с игрой оружием начинает приносить пользу. Как экстраординарная способность он игнорирует часть шанса провала тайного заклинания, связанного с использованием доспеха. Это уменьшение начинается с 10% и постепенно увеличивается до 30%, как показано в Таблице 3-14. Меч заклинаний вычитает внесенное в список значение процента от своего полного шанса провала заклинания, если он есть. Например, персонаж с чешуйчатой кольчугой и маленьким щитом обычно имеет шанс провала заклинания 30%, но он снижается до 20% для меча заклинаний 2-го уровня.
Тайник Меча Заклинаний: На 6-м уровне меч заклинаний изучает, как хранить заклинания до 3-го уровня в своем оружии. Эффективно, он получает умение Сварить Зелье, используя альтернативную среду (см. "Руководства Игрока"). Все правила, затраты XP и расходы, которые применяются к Сварить Зелье, также применяются к этой способности, со следующими исключениями. Будучи заложенным, заклинание остается неосязаемым, резонирующим внутри оружия меча заклинаний, пока не будет необходимо. Чтобы обратиться к желательному заклинанию, он выставляет свое оружие, как стандартное действие, которое вызывает атаку возможности. Меч заклинаний поглощает эффект запасенного заклинания через навершие оружия. Касаясь своим оружием другого желающего индивидуума, он может передать сохраненное заклинание этой цели.
Меч заклинаний может хранить в своем оружии количество заклинаний, равное его уровню в этом престиж-классе плюс его показатель Интеллекта. Запасенные заклинания никогда случайно не теряются во время боя. Если оружие когда-либо сломается, все заклинания, хранимые в нем, немедленно разрушаются.
Бонусное Умение: На 8-м уровне меч заклинаний совершенствует свое искусство, получая бонусное умение. Это должно быть или метамагическое умение, или взятое из списка бонусных умений, позволенных бойцу (см. "Руководство Игрока").

ТАБЛИЦА 3-14: МЕЧ ЗАКЛИНАНИЙ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 2
+ 0
+ 2
Канал Заклинания I


2-й
+ 1
+ 3
+ 0
+ 3
Игнорирование Провала Заклинания 10%
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 2
+ 3
+ 1
+ 3
Игнорирование Провала Заклинания 15%


4-й
+ 3
+ 4
+ 1
+ 4
Канал Заклинания II
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 3
+ 4
+ 1
+ 4
Игнорирование Провала Заклинания 20%


6-й
+ 4
+ 5
+ 2
+ 5
Тайник Меча заклинаний
+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 5
+ 5
+ 2
+ 5
Игнорирование Провала Заклинания 25%


8-ой
+ 6
+ 6
+ 2
+ 6
Бонусное умение
+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 6
+ 6
+ 3
+ 6
Игнорирование Провала Заклинания 30%


10-ый
+ 7
+ 7
+ 3
+ 7
Канал Заклинания III
+ 1 уровень существующего класса

Истинный Некромант

(True Necromancer)

"Первое, я убью тебя"

Власть развращает. Власть над жизнью и смертью развращает абсолютно. Власть поднимать бессмертного, неубиваемого слугу из шелухи прежней жизни - обольстительный, мрачный соблазн — и, конечно же, зло. Те, кто ищут такого упорного повиновения от мертвых, охотно шагают на путь некромантии.
Персонаж, желающий стать истинным некромантом, должен взять уровни и тайных, и божественных колдовских классов. Только тогда она начинает свое зловещее обучение, узнавая, как объединить самое грязное из них в одно некромантское целое.
NPC-истинные некроманты обычно могут быть найдены в одиночестве — живущие в оставленных кладбищах, скрытые в глубинах столетних катакомб или скрывающиеся в неосвященных мавзолеях. Иногда некроманты собираются в маленькие общества или злые ассоциации, но рано или поздно большинство таких групп уничтожается. По крайней мере так думают, кто верит в триумф добра над злом во всем мире. Но они никогда не видели Мрачной Академии.
Hit Die: d4
Требования
Чтобы квалифицироваться на истинного некроманта, персонаж должен выполнять все следующие критерии.
Мировоззрение: Любой недобрый.
Знание (тайны): 8 разрядов.
Знание (религия): 8 разрядов.
Заклинания: Способность чиать божественные заклинания, одним из которых должно быть оживление мертвого, и тайные заклинания, которые должны включать спектральную руку и вампирическое касание.
Специальный: Должен иметь доступ к домену Смерти.

Навыки Класса
Навыки класса истинного некроманта (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Знание (Интеллект), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Поиск (Интеллект) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта

[image: image27.jpg]


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса истинный некромант.
Мастерство оружия и доспехов: истинный некромант не получает никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии и доспехах.
Заклинания в День: Когда получен новый уровень истинного некроманта, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, всех выгод, которые получил бы персонаж того класса (метамагия или умения создания предмета, очки жизни, кроме тех, которые он получает от престиж-класса, и так далее). Он все же получает эффективные уровни с целью упрека нежити (см. Упрек, ниже) и чтение некоторых заклинаний (см. Некромант, ниже). Если персонаж имел более одного колдовского класса перед становлением истинным некромантом, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Упрек (Su): истинный некромант имеет большое влияние над живыми мертвецами. Всякий раз, когда он получает уровень в этом престиж-классе, он также получает эффективный уровень с целью упрека нежити. Например, если клерик 5/волшебник 5 берет 2 уровня истинного некроманта, она упрекает нежить как клерик 7-го уровня.
Некромант: истинный некромант имеет непревзойденную власть над смертью. Когда он читает некромантское заклинание (из школы Некромании или домена Смерти), все его уровни заклинателя складываются с целью определения их эффекта. Он не получает доступ к заклинаниям более высокого уровня быстрее нормального, но указанные заклинания ведут себя как прочитанные кем-либо более высокого уровня.
Например, клерик 5/волшебник 5/истинный некромант 2 добавляет свои два эффективных уровня к своему классу волшебника. Если он читает тайное заклинание не-некромантии, его уровень заклинателя 7-й, в то время как для божественного несмертельного заклинания он 5-й. Однако, если он читает заклинание из школы Некромании или Смертельного домена, его эффективный уровень заклинателя 12-й (равный его уровню персонажа).
Зона Осквернения (Su): На 2-ом уровне истинный некромант начинает проявлять свою власть над нежитью. Как сверхъествественная способность, он непрерывно окружен областю негативной энергии в 20-фт радиусе. Эффект иначе идентичен заклинанию осквернение (см. "Руководство Игрока").
Создание Нежити (Sp): При достижении 4-го уровня истинный некромант может создавать нежить, как подобная заклинанию способность, однажды в день (см. "Руководство Игрока"). Он должен все же обеспечить необходимый материальный компонент. Эта способность рассматривается как некромантское заклинание (см. Некромант, выше), так что эффективный уровень заклинателя персонажа - общее количество всех его уровней колдовских классов.
Главное Осквернение (Su): На 5-ом уровне истинный некромант расширяет свою власть над нежитью. Сверхъествественная область негативной энергии, окружающая его (см. Зона Осквернения, выше) теперь простирается в радиусе 10 футов на уровень колдовского класса.
Создание Великой Нежити (Sp): При достижении 7-го уровня истинный некромант может создавать великую нежить однажды в день, как подобная заклинанию способность (см. "Руководство Игрока"). Он должен все же обеспечить необходимый материальный компонент. Эта способность рассматривается как некромантское заклинание (см. Некромант, выше), так что эффективный уровень заклинателя персонажа - общее количество всех его уровней колдовских классов.
Вытягивание Энергии (Sp): На 10-м уровне истинный некромант приобретает одну из самых страшных сил нежити. Однажды в день он может использовать вытягивание энергии как подобную заклинанию способность (см. "Руководство Игрока"). Эта способность рассматривается как некромантское заклинание (см. Некромант, выше), так что эффективный уровень заклинателя персонажа - общее количество всех его уровней колдовских классов.

ТАБЛИЦА 3-15: ИСТИННЫЙ НЕКРОМАНТ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 0
+ 0
+ 2
Упрек, некромант
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+ 1
+ 0
+ 0
+ 3
Зона осквернения
+ 1 уровень существующего класса

3-й
+ 1
+ 1
+ 1
+ 3

+ 1 уровень существующего класса

4-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Создать нежить
+ 1 уровень существующего класса

5-й
+ 2
+ 1
+ 1
+ 4
Главное осквернение
+ 1 уровень существующего класса

6-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5

+ 1 уровень существующего класса

7-й
+ 3
+ 2
+ 2
+ 5
Создать великую нежить
+ 1 уровень существующего класса

8-ой
+ 4
+ 2
+ 2
+ 6

+ 1 уровень существующего класса

9-ый
+ 4
+ 3
+ 3
+ 6

+ 1 уровень существующего класса

10-ый
+ 5
+ 3
+ 3
+ 7
Вытягивание энергии
+ 1 уровень существующего класса

Гид Странника

(Wayfarer Guide)

"Куда?"

Гид странника сосредотачивается на затачивании своих навыков мгновенной магической транспортировки. В отличие от заклинателей других престижных ассоциаций, гид странника не должен ни посвящать годы своей жизни искусству телепортации, ни чересчур сосредотачивать свое внимание на преследовании совершенствования. Однако он изучает тайны торговли, которые доступны лишь через Союз Странников (см. Главу 3: Престиж-классы).
Союз, в сердце своем, обслуживает транспортированием заклинателей, обеспечивающих оплату. Офисы Союза Странников в общем можно найти в больших городах, укомплектованные гидами странников, предлагающих разнообразие стандартных услуг. Особенно квалифицированный странник, называемый "странник опасности", иногда доступен, чтобы телепортировать смелых клиентов в опасные места, хотя цена соразмерно выше.
Hit Die: d4

Требования
Чтобы квалифицироваться на гидоа странника, персонаж должен выполнять все следующие критерии.

Знание (тайны): 10 разрядов.
Знание (география): 10 разрядов.
Умения: Заклинание Санктума, Фокус навыка (Знание [география]).
Заклинания: Способность читать телепорт
Специальный: предполагаемый гид странника должен присоединиться к Союзу Странников (хотя он может позже уйти без потери предварительно приобретенных уровней).

Навыки Класса
Навыки класса гида странника (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (Интеллект), Знание (Интеллект), Профессия (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Говорить на Языке и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Руководстве Игрока" для описаний навыков.
Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Все следующее - особенности класса престиж-класса гид странника.
Мастерство оружия и доспехов: Странник не получает никакого дополнительного мастерства в каком-либо оружии или доспехах.
Заклинания в День: Когда гид странника достигает 1-го и 3-го уровня, он получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-классов. Он не получает, однако, всех выгод, которые получил бы персонаж того класса (метамагия или умения создания предметов, очки жизни кроме тех, которые он получает от престиж-класса и так далее). Он все же получает эффективные уровни заклинателя. Если персонаж имел больше чем один колдовской класс перед становлением гидом странника, он должен решить, к которому классу он добавляет новый уровень с целью определения заклинаний в день.
Увеличенная Вместимость (Ех): гид странника может транспортировать материал более эффективно. При чтении любого заклинания с описателем "телепортация" гидом странника максимальная вместимость веса - 100 фунтов на уровень заклинателя (обычно 50).
Дополнительная Телепортация: На 2-м уровне гид странника получает дополнительную ячейку заклинания 5-го уровня, которая может использоваться только для заклинания телепорт. Эта дополнительная ячейка заклинания получена как через наличие высокого показателя способности.
Увеличенная Точность (Ех): При достижении 3-го уровня гид странника становится более квалифицированным в прибытии к цели. При чтении любого заклинания с описателем "телепортаця" бросайте d% и консультируйтесь с таблицей Телепорта Странника ниже (вместо таблицы Телепорта в "Руководстве Игрока").

ТЕЛЕПОРТ СТРАННИКА
Знакомство
к цели
от цели
Подобная  область
Неудача

Очень знакомо 
1-100
-
-
-

Изучено тщательно 
01-99
100
-
-

Видел небрежно 
01-94
95-97
98-99
100

Рассматривал однажды 
01-88
89-94
95-98
99-100

Описание 
01-76
77-88
89-96
97-100

Ложное место назначения * 
-
-
81-92
93-100

* бросок 1d20+80, чтобы определить

ТАБЛИЦА 3-16: ГИД СТРАННИКА

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День

1-й
+ 0
+ 0
+ 0
+ 2
Увеличенная вместимость
+ 1 уровень существующего класса

2-й
+ 1
+ 0
+ 0
+ 3
Дополнительная телепортация


3-й
+ 1
+ 1
+ 1
+ 3
Увеличенная точность
+ 1 уровень существующего класса

ГЛАВА 4:
ИНСТРУМЕНТЫ ТОРГОВЛИ
Тайные заклинатели живут и умирают своей магией, но даже самый законченный волшебник или колдун нуждается время от времени в небольшой помощи.

МИРСКИЕ ИЗДЕЛИЯ
Эти изделия весьма популярны среди многих тайных заклинателей. Цены за изделия, описанные здесь, показаны в Таблице 4-1: Мирские Изделия.
Тайная Лаборатория: Это подобно лаборатории алхимика. Она включает мензурки, бутылки, смешивающее и измерительное оснащение, отрезные инструменты и разные химикалии и вещества. Она абсолютно необходима лишь для создания големов, но многие колдуны и волшебники имеют ее для создания микстур и исследования заклинаний. Лаборатория предоставляет + 2 модификатор по проверкам Колдовства, чтобы определить, является ли новое заклинание жизнеспособным (см. Исследование Новых Заклинаний в Главе 5: Заклинания).
Тайная Библиотека: Это - собрание из по крайней мере 200 редких изданий, используемых в исследовании заклинаний. Из-за ее размеров и стоимости большинство волшебников зависит от различных профессиональных организаций (см. Главу 1: Тайные Знания) для обеспечения доступа к подходящей библиотеке. Продавцы книг в больших городах и столицах иногда имеют достаточное количество необходимых книг, но даже тогда целые библиотеки редко накапливаются сразу. Может потребоваться неделя или больше, чтобы купить все необходимые издания, в зависимости от поставки и доступного транспорта.
Носитель Фамильяра: Это - крепкая клетка или коробка для благополучной транспортировки фамильяра. Носитель сделан из металла, подровненного деревом и дополнен защитой фамильяра от воздействий. Он оборудован дверью, которую фамильяр может открыть изнутри или извне, а также внутренним замком, так что фамильяр может запираться внутри. Носитель также имеет смотровые отверстия, которые фамильяр может закрыть. Он дает покрытие на девятью десятых, когда незакрыт, и полное укрытие, когда закрыт. Носитель имеет твердость 10, 15 очков жизни и DC ломки 23.
Портативный Письменный Стол: Эта компактная деревянная коробка раскрывается в поверхность для письма. Она имеет сворачивающиеся опоры, которые позволяют Вам установить ее нак ваших коленях или поддерживать ее на земле. Она также содержит ящики для игл, чернил и других принадлежностей для письма.
Лампа для чтения: Подобный фонарю "бычий глаз", эта лампа идет со стойкой, так что Вы можете осветить документ, который читаете.
Обойма для Свитков: Эта длинная полоса кожи имеет наложенный ряд из пятнадцати карманов, вшитых по одной стороне, каждый из которых достаточно большой, чтобы содержать свиток отдельного заклинания. Когда он убран в карман, видна только вершина свитка, позволяя Вам просмотреть все названия. Внешняя сторона оснащена зажимом и мешочком, вшитыми так, чтобы обойма могла быть скатана в цилиндр, вложена в свой мешочек и запечатана против элементов.
Секретное Компонентное Купе/Карман: Это - секретное купе или скрытый карман, достаточно большой, чтобы содержать компоненты для одного заклинания. Карман добавляется к предмету одежды, когда купе включено в инструмент, оружие или другие предметы. Купе или карман должны быть добавлены при изначальном изготовлении предмета. Обнаружение секретного кармана или купе (если Вы уже не знаете, где он) требует успешной проверки Поиска (DC 20).

ТАБЛИЦА 4-1: МИРСКИЕ ИЗДЕЛИЯ

Предметы


Стоимость
Вес

Тайная лаборатория
500 gp
40 фнт *

Тайная библиотека
10, 000 gp
600 фнт. +*

Носитель Фамильяра

Мелкий фамильяр
8 gp
8 фнт.

Крошечный фамильяр
15 gp
18 фнт.

Небольшой фамильяр
30 gp
40 фнт.

Маленький фамильяр
60 gp
90 фнт.

Средний фамильяр
120 gp
200 фнт.

Портативный письменный стол
30 gp
8 фнт.

Лампа для чтения
15 gp
3 фнт.

Обойма для Свитков
5 gp
1/2 фнт.

Секретное Компонентное Купе
15 gp
-

Секретный Компонентный Карман
5 gp
-

* См. описание предмета

+ Ранее появилось в установке кампании Забытых Царств.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ИЗДЕЛИЯ
Цены за изделия, описанные здесь, показаны в Таблице 4-2: Специальные Изделия.
Исчезающие Чернила: После использования для написания сообщения эти синие или красные исчезают из вида через час (хотя чернила могут быть сделаны так, чтобы исчезали после более длинных периодов, типа дня, 10 дней или месяца). Высокая температура (типа пламени свечи), приложенная к поверхности письма, заставляет чернила появиться снова. Успешная проверка Обнаружения или Поиска (DC 20) показывает следы исчезнувшего письма.

Проверка DC Алхимии, чтобы сделать исчезающие чернила - 15.
Шарик вспышки: Вы можете бросать эту маленькую алхимическую бусинку как гранатоподобное оружие (см. Атаки Гранатоподобным Оружием в "Руководстве Игрока"). Когда он ударяется о  твердую поверхность или резко поражен, он загорается с яркой вспышкой. Существа в пределах 10-футового радиуса должны преуспеть в спасбросках Рефлексов (DC 15) или быть ослеплены. Ослепленное существо переносит -1 штраф на броски атаки. Существо оправляется через 1 минуту. На слепых существ вспышка не воздействует.
Проверка DC Алхимии, чтобы сделать шарик вспышки - 25.
Светящийся порошок: Эта люминесцентная пыль пристает к поверхностям и существам, делая их светящимися. Зерна светящегося порошка примерно так же ярки, как искры от походного костра. Они не обеспечивают освещения, но они значимы. будучи высыпан на объект или поверхность, порошок показывает грани и детали, предоставляя + 2 модификатор обстоятельств по проверкам Поиска, сделанным на обработанной области. Существо, осыпанное порошком,  аналогично более легко обнаружить: проверки Обнаружения, чтобы увидеть существо, получают + 2 модификатор обстоятельства. Невидимое существо, осыпанное пылью, имеет только 50% укрывательство (20% шанс промаха). Будучи примененной, пыль цепляется и светится в течение 1 минуты. Существо, осыпанное порошком, может смыть его, беря полнораундовое действие.
Порошок обычно вложен в тубус, который позволяет развеять или вытряхнуть содержимое. Развеивание порошка - стандартное действие, вызывающее атаку возможности и создающее 10-футовый конус. Если рассыпан тщательно, порошок может покрывать 125 квадратных футов (пять 5-футовых квадратов). Требуется полнораундовое действие, чтобы вытряхнуть достаточно порошка, чтобы охватить один 5-футовый квадрат.
Проверка DC Алхимии, чтобы сделать светящийся порошок - 20.
Лечебный Бальзам: Протирка этой вонючей зеленой пастой раны продвигает быстрое лечение. Применение бальзама - полнораундовое действие. Одна доза вылечивает 1d8 пунктов урона живущему существу.
Проверка DC Алхимии, чтобы сделать лечебный бальзам - 25. Если Вы имеете 5 или большее количество разрядов в Профессии (гербалист), Вы получаете + 2 модификатор совместного действия к проверкам для его изготовления.
Чернила-Фантом: Подобно исчезающим чернилам, сообщения, написанные этими чернилами, исчезают из виду через час и после этого могут читаться только под правильным видом света. Обычные типы определяют один из следующих: огненный свет (который включает свечи, факелы и другой огонь), магический свет (который включает заклинания танцующие огни, свет и непрерывное пламя), лунный свет и звездный свет (этот последний обычно не помогает, если читатель не имеет темновидения).
Проверка DC Алхимии, чтобы сделать чернила-фантом - 20.
Отбиватель запаха: Этот маленький мешочек содержит или сбор ароматических трав, или пахучую алхимическую смесь. Любая версия может спутать обоняние любого существа. Вы можете бросать мешок как гранатоподобное оружие с приращением диапазона 10 футов, или Вы можете рассеять содержимое в некотором месте, где прослеживающее нюхом существо наткнется на это. (Он покрывает область в 5 квадратных футов). Будучи рассеянным, содержимое действует в течение 1 часа.
Существо может вдохнуть содержимое мешочка от прямого попадания, от всплеска или от вдыхания в области, где содержимое было рассеяно. Будучи поражено прямым попаданием, существо должно преуспеть в спасброске Стойкости (DC 18) или потерять свою cпособность нюха на 1 минуту. По прохождении минуты существо должно делать второй спасбросок Стойкости (DC 18) или терять свою способность нюха еще на час. Расплеснутое или развеянное содержимое имеет тот же самый эффект, но DC спасбросков 15. Прямое попадание или всплеск воздействуют только на одно существо Маленького или большего размера. Содержимое затрагивает все существа Крошечного или меньшего размера в 5-футовом квадрате, где ударяется мешок отбивателя запаха.

Проверка DC Алхимии, чтобы сделать отбиватель запаха - 15. Если Вы имеете 5 или большее количество разрядов в Профессии (гербалист), Вы получаете + 2 модификатор совместного действия к проверкам для его изготовления.

Верный захват: Это липкое вещество улучшает вашу хватку, предоставляя +2 модификатор обстоятельств по любой проверке, которая имеет дело с удержанием чего-либо, включая проверки Подъема и атаки схватыванием. Когда применяется к веревке, оно присуждает + 2 модификатор обстоятельств по проверкам Использования Веревки, что включает узлы при связывании существ или объектов. Примененное к подошвам обуви или ногам, оно присуждает + 2 модификатор обстоятельств по проверкам Баланса, сделанным, чтобы избежать скольжения. После приложения Верный захват держится 10 минут.

Проверка DC Алхимии для изготовления Верного захвата - 20.

ТАБЛИЦА 4-2: СПЕЦИАЛЬНЫЕ ИЗДЕЛИЯ
Предметы
Стоимость
Вес

Исчезающие чернила *
5 gp
-

Шарик вспышки
50 gp
-

Светящийся порошок
50 gp
-

Лечебный бальзам
50 gp
-

Чернила-Фантом

Огненный свет
10 gp
-

Магический свет
10 gp
-

Лунный свет
10 gp
-

Звездный свет
10 gp
-

Отбиватель запаха *
5 gp
-

Верный захват
20 gp
-

* Ранее появилось в установке кампании Забытых Царств.

МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ
Создание магических предметов - верховное выражение тайного мастерства, не говоря уже о великом пути сохранить деньги! Есть некоторые советы для потенциального создателя предметов.

Создание Магических Изделий
Глава 8: Магические Изделия в "Руководстве Ведущего" объясняет некоторых из затрат и соображений при изготовлении новых магических изделий. Через какое-то время магические ремесленники очищают процесс, строящий на элементарных знаниях и регистрации их результатов. Таблица 4-3 ниже подробно останавливается на Таблице 8-40: Вычисление Стоимости Магических Предметов в "Руководстве Ведущего".

Помните, что это, как предполагается, руководство для определения, сколько стоят магические изделия, а не точная система пунктов для создания магических изделий. Скорее здравый смысл, чем жадность или максимизация возврата вложений, должен управлять процессом.

Примечания
Эффект: общее описание того, что предмет делает.

Базовая Цена: стоимость добавления специфической силы предмету. Полные базовые цены всех сил предмета (измененные соответствующими условиями) определяют то, сколько предметы стоят, создавая и его рыночную цену, как описано в Главе 8 "Руководства Ведущего".

Требуемое Умение или Умения: Это показывает умения или умения создания предмета, необходимые, чтобы сделать предметы со специфическим эффектом. Два названия умения, разделенные словом "или", указывают, что любое умение может использоваться как соответствующе для предмета. Например, кольцо, которое обеспечивает бонус спасбросков, требует умения Сковать Кольцо, но шлем, который имеет ту же самую силу, требует Создания Чудесного Предмета. Если два умения соединены словом "и", Вы должны иметь оба, чтобы делать предметы.

Возможно создавать предметы в почти любой форме, но если форма не соответствует к требуемому умению, Вы должны также использовать умение Создания Чудесного Предмета. Например, создавая драгоценный камень огненного шара, который содержит 50 зарядов, требует и Создания Жезла и Создания Чудесного Предмета.

За Занавесом: Оценка Предмета
Оценка магических предметов всегда требует некоторых догадок и рассуждений. Есть два примера новых магических изделий из этой книги для показа того, как работает процесс.

Посох Отречения
Посох отречения - новый выпускающий заклинания предмет, один из ряда "посохов школ", которые дают многократные подобные силы из данной школы магии. Это требует умение Создания Посоха и то, чтобы эффективный уровень заклинателя был 13-й. Проектировщик начинает  вычислять сырые цены за индивидуальные силы, следуя формулам, данным в Таблице 4-3, выше:

• Щит: Это - заклинание 1-го уровня, стоящее один заряд за  использование, так что цена:

1 x 13 x 750 = 9,750 gp.

• Сопротивление Элементам: Это - заклинание 2-го уровня, стоящее один заряд за  использование, так что цена:

2 x 13 х 750 = 19,500 gp.

• Рассеивание Магии: Это - заклинание 3-го уровня, стоящее один заряд за  использование, так что цена:

3 x 13 х 750 = 29,250 gp

Однако, эффект рассеивания магии имеет предел (максимальный бонус по проверке уровня + 10), так что проектировщик решает обращаться с этой силой как при уровне заклинателя выравнивается 10. Это уменьшает цену:

3 x 10 x 750 = 22,500 gp.

• Малый шар неуязвимости. Это - заклинание 4-го уровня, стоящее один заряд за  использование, так что цена:

4 х 13 х 750 = 39,000 gp.

• Смещение: Это - заклинание 5-го уровня, стоящее два заряда за  использование, так что цена:

(5 х 13 x 750) x 0.5 = 24,375 gp.

• Отвращение: Это - заклинание 6-го уровня, стоящее два заряда за  использование, так что цена:

(6 x 13 х 750) x 0.5 = 29,250 gp.

Чтобы оценить финальную цену посоха, проектировщик берет полную цену наиболее дорогой силы (малый шар неуязвимости), затем добавляет три четверти цены следующей наиболее дорогой силы (отвращение) и половину цены каждой из оставшихся сил:

39, 000 
 X 
 1 = 
 39, 000

29, 250 
 X 
 0.75 = 
 21, 937.5

24, 375 
 X 
 0.5 = 
 12, 187.5

22, 500 
 X 
 0.5 = 
 11, 250

19, 500 
 X 
 0.5 = 
 9, 750

9.750
 X 
 0.5 = 
 4, 875

Общее количество 
 99, 000 gp

Пояс Множества Карманов
Пояс Множества Карманов - новые активизируемый использованием чудесный предмет, имеющий несколько различных сил по подобной теме: хранение. Это требует умения Создание Чудесного Предмета, чтобы создать его, и эффективного уровня заклинателя 9. Проектировщик должен сначала оценить цену за свои индивидуальные силы, некоторые из которых непросто определяются в Таблице 4-3.
• Механизм Содержания: пояс может хранить 64 кубических фута и до 640 фунтов приспособлений. Эта сила не подобна чему-либо показанному в таблице, так что проектировщик ищет подобные существующие предметы. Сумка удержания 2 близка, и она имеет рыночную цену 5,000 gp.

• Удержание Фамильяра: Один карман может содержать фамильяра носящего, как новое заклинание 2-го уровня карман фамильяра (см. Главу 5: Заклинания). Это - по существу не ограниченная использованиями сила, и так как карман фамильяра не улучшается с уровнем заклинателя, цена проектировщика - заклинатель 3-го уровня. Его стоимость - 2х3х2,000=12, 000 gp.

• Нахождение Запасенных Предметов: пользователь может легко восстановить любые предметы, запасенные в поясе. Проектировщик решает, что это подобно активизированию использования нахождения объекта, что является заклинанием 2-го уровня. С тех пор только диапазон и продолжительность (ничего из этого не уместно для этого предмета) улучшается с уровнем заклинателя, и цена проектировщика для этой силы - заклинатель 3-го уровня. Таким образом, его цена - также 12,000 gp.
Чтобы оценить заключительную цену пояса, проектировщик берет полную цену наиболее дорогой силы (карман фамильяра), затем добавляет три четверти от цены следующей наиболее дорогой силы (нахождение) и половину цены третьей силы.
12, 000х1=12,000

12,000х0.75=9,000
5,000х0.5=2,500

Общее количество 23,000 gp

Проектировщик, однако находит этот результат неподходящим. Подобная сумка удержания стоит только 5,000 gp, меньше чем 25% от этой ценности, и этот предмет берется за ячейку пояса на теле пользователя. Проектировщик решает попробовать альтернативную оценку. Он вычисляет силу механизма удержания по полной цене (5,000 gp) и другие две силы по четверти их базовой стоимости (3,000 gp каждый). Это дает цену 11,000 gp, которую проектировщик находит более разумной, поскольку это примерно на полпути между первой оцененной ценой и ценой подобной сумки удержания.

ТАБЛИЦА 4-3: ОЦЕНКА ЦЕННОСТИ

МАГИЧЕСКИХ ПРЕДМЕТОВ
Эффект


Базовая цена
Требуемое Умение или Умения

Зачарованный бонус Способности
Бонус в квадрате x 1, 000 gp
Создание Чудесного Предмета

Зачарованный бонус Доспеха
Бонус в квадрате x 1, 000 gp
Создание магического оружия или брони

Бонусное Заклинание
Уровень заклинания в квадрате x 1, 000 gp
Создание Чудесного Предмета

Бонус Отклонения
Бонус в квадрате x 2, 000 gp
Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Бонус Удачи
Бонус в квадрате x 2, 500 gp
Создание Чудесного Предмета

Естественный бонус доспеха
Бонус в квадрате x 2, 000 gp
Создание Чудесного Предмета

Бонус Сопротивления
Бонус в квадрате x 1, 000 gp
Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Бонус Спасброска (ограниченный)
Бонус в квадрате x 250 gp
Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Бонус Навыка
Бонус в квадрате x 20 gp
Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Сопротивление магии
10, 000 gp на пункт выше SR 12; SR 13 минимум
Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Зачарованный бонус Оружия
Бонус в квадрате x 2, 000 gp
Создание магического оружия или брони

Эффект заклинания


Базовая Цена
Требуемое Умение или Умения

Любое заклинание, одиночное использование, завершение заклинания
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 25 gp
Написание Свитка

3-й уровень или ниже, одиночное использование, цель - сам, активизируется использованием
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 50 gp
Сварить Зелье

Эффект заклинания


Базовая Цена
Требуемое Умение или Умения

Любое заклинание, одиночное использование, активизируется использованием
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 100 gp
Сварить Зелье и Создание Чудесного Предмета

4-й уровень или ниже, 50 зарядов, спуск заклинания
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 750 gp
Создание Жезла

Любое другое заклинание, 50 зарядов, спуск заклинания
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 750 gp
Создание посоха

Любое заклинание, командное слово, 50 зарядов
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 900 gp
Создание Чудесного Предмета

Любое заклинание, командное слово
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 1, 800 gp
Создание Чудесного Предмета

Любое заклинание, активизируется использованием, 50 зарядов
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 1, 000 gp
Создание Чудесного Предмета

Любое заклинание, активизируется использованием
Уровень заклинания x уровень заклинателя x 2, 000 gp


Специально


Базовая регулировка цены
Требуемое Умение или Умения

Зарядов в день
Делить (5 - зарядов в день)
Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Нет ограничения пространства
Не умножать полную стоимость на 2
Создание Чудесного Предмета

Сила требует 2 заряда (предметы с 50 зарядами)
1/2 базовой цены силы
Создание посоха или Создание Чудесного Предмета

Вторая подобная сила
3/4 базовой цены силы
Создание посоха или Создание Чудесного Предмета

Третья подобная сила
1/2 базовой цены силы
Создание посоха или Создание Чудесного Предмета

Дополнительная сила, не подобная
Умножить базовую цену силы на 2
Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Компонент
Дополнительная Стоимость
Требуемое Умение или Умения

Доспех, щит или оружие
Добавляет стоимость предмета мастерской работы
Создание магического оружия или брони

Заклинание имеет стоимость материального компонента
добавляет непосредственно в цену предмета в соответствие с зарядами
Сварить Зелье, Создание посоха, Создание Жезла, Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Заклинание имеет стоимость XР
добавляет 5 gp 1 XР на заряд в соответствие с зарядами
Сварить Зелье, Создание посоха, Создание Жезла, Создание Чудесного Предмета или Сковать Кольцо

Уровень Заклинания: заклинание 0 уровня - половина ценности заклинания 1-го уровня для определения цены.

* См. Предел на износ Магического изделия в "Руководстве Ведущего". В основном, непопадание предмета в одну из этих ограниченных категорий удваивает затраты.

** Первая сила предмета наиболее дорога, после наладки компонентов и количества израсходованных зарядов. Вторая сила - следующая наиболее дорогая, и любые остающиеся силы оцениваются как третья сила предмета. Силы "подобны", когда они имеют одну и ту же основную тему или не могут использоваться одновременно, или если используются одновременно, не принося никакой специальной выгоды пользователю. Посохи многих сил заклинания рассматриваются подобными. Неподобные силы могут постоянно работать, типа пояса, увеличивающего и Силу, и Телосложение одновременно, или не связаны ка-либо магически, типа устройств, предоставляющих бонусы и атаке, и спасброскам.

+ Если предмет непрерывен или неограничен, не заряжен, стоимость его определяется как для 100 зарядов. Если он имеет некоторый ежедневный лимит, стоимость определяется как для 50 зарядов.

ТАБЛИЦА 4-4: МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ
Палочки
Рыночная 

цена

Сотрудничество, меньшая
2, 700 gp

Замена, меньшая
2, 700 gp

Расширение, меньшая
5, 400 gp

Продление, меньшая
5, 400 gp

Формирование, меньшая
5, 400 gp

Тишина, меньшая
5, 400 gp

Сотрудничество
10, 500 gp

Замена
10, 500 gp

Усиление, меньшая
16, 200 gp

Расширение
21, 600 gp

Продление
21, 600 gp

Формирование
21, 600 gp

Тишина
21, 600 gp

Сотрудничество, великая
24, 300 gp

Замена, великая
24, 300 gp

Цепной, меньшая
27, 200 gp

Максимизация, меньшая
27, 200 gp

Ускорение, меньшая
37, 800 gp

Расширение, великая
48, 600 gp

Продление, великая
48, 600 gp

Палочки
Рыночная 

цена

Формирование, великая
48, 600 gp

Тишина, великая
48, 600 gp

Усиление
64, 800 gp

Цепной
108, 000 gp

Максимизация
108, 000 gp

Ускорение
151, 200 gp

Усиление, великая
145, 800 gp

Цепной, великая
243, 000 gp

Максимизация, великая
243,, 000 gp

Ускорение, великая
340, 200 gp

Посох
Рыночная 

цена

Освещение
51, 000 gp

Посохи Школ


Отречение
98, 000 gp

Воплощение
98, 000 gp

Очарование
101, 000 gp

Некромания
101, 000 gp

Превращение
101, 000 gp

Призывание
102, 000 gp

Предсказание
102, 000 gp

Иллюзия
102, 000 gp

Чудесные изделия
Рыночная 

цена

Пояс множества карманов
11, 000 gp

Пояс сопротивления заклинаниям
90, 000 gp

Руководство Голема


Глиняный Голем
24, 000 gp

Голем из Плоти
24, 000 gp

Каменный голем
28, 750 gp

Железный голем
32, 250 gp

Коврик Приветствия


Жилет сопротивления


НОВЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ
Колдуны и волшебники всегда изобретают новые полезные магические изделия. Есть несколько примеров, которые нашли широко распространенное использование.
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Описания палочек
Палочки (rods) - подобные скипетрам устройства, которые имеют уникальные магические силы. Палочки описаны в "Руководстве Ведущего".

Некоторые из менее мощных палочек метамагических умений квалифицируются как малые изделия. Если в Таблице 8-20: Палочки в "Руководстве Ведущего" нет никакого пособия для малых палочек, используйте Таблицу 4-5 (ниже) как дополнение.

Палочки Метамагических Умений
Палочки метамагических умений содержат сущность метамагических умений, но не изменяют ячейку заклинания того заклинания, которое они изменяют. Все палочки, описанные здесь, активизируются использованием (но чтение заклинания области угрозы все же вызывает атаку возможности). Заклинатель может использовать только одну палочку метамагии на любом данном заклинании, но допускается комбинировать палочку с персональными метамагическими умениями персонажа. В этом случае только эти последние умения (если есть) регулируют ячейку заклинания читаемого заклинания.
Владение палочкой метамагии не присуждает связанное умение владельцу, а только способность использовать данное умение указанное количество раз в день. Например, владение палочкой замены не считается как наличие Замены Энергии для получения умения Примеси Энергии. Колдун все же должен брать полнораундовое действие при использовании палочки метамагии, как будто для использования метамагического умения, которым он обладает.

Меньшие и Великие палочки метамагических умений
Меньшие палочки могут использоваться с заклинаниями до 3-го уровня, нормальные палочки метамагических умений могут использоваться с заклинаниями 6-го уровня и ниже, в то время как великие палочки могут использоваться с заклинаниями до 9-го уровня.
Цепной (Chaining): Пользователь может читать до трех заклинаний в день, которые соединены, как если бы с использованием умения Цепи Заклинаний.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Цепь Заклинаний;

Рыночная Цена: 27,200 gp (меньшая), 108,000 gp (нормальная) или 243,000 gp (великая).
Сотрудничество (Cooperation): Пользователь может совместно читать до трех заклинаний в день, как если бы с использованием умения Совместного Заклинания.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Совместное Заклинание; Рыночная Цена: 2,700 gp (меньшая), 10,500 gp (нормальная) или 24,300 gp (великая).
Усиление (Empowerment): Пользователь может читать до трех заклинаний в день, которые усилены, как если бы с использованием умения Усиления Заклинания.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Усиление Заклинания;

Рыночная Цена: 16,200 gp (меньшая), 64,800 gp (нормальная) или 145,800 gp (великая).
Расширение (Enlargement): Пользователь может читать до трех заклинаний в день, которые увеличены, как если бы с использованием умения Расширение Заклинания.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Расширение Заклинания;
Рыночная Цена: 5,400 gp (меньшая), 21,600 gp (нормальная) или 48,600 gp (великая).
Продление (Extension): Пользователь может читать до трех заклинаний в день, которые продлены, как если бы с использованием умения Продленного Заклинания.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Продление Заклинания;
Рыночная Цена: 5,400 gp (меньшая), 21,600 gp (нормальная) или 48,600 gp (великая).
Максимизация (Maximization): Пользователь может читать до трех заклинаний в день, которые максимизируются, как если бы с использованием умения Максимизации Заклинания.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, умение Максимизации Заклинания;

Рыночная Цена: 27,200 gp (меньшая), 108,000 gp (нормальная) или 243,000 gp (великая).
Ускорение (Quickening): Пользователь может читать до трех заклинаний в день, которые ускоряются, как если бы с использованием умения Ускорение Заклинания.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Ускорение Заклинания;

Рыночная Цена: 37,800 gp (меньшая), 151,200 gp (нормальная) или 340,200 gp (великая).
Ваяние (Sculpting): Пользователь может читать до трех заклинаний в день, которые созданы как если бы прочитанные с умением Ваяние Заклинания.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Ваяние Заклинания;

Рыночная Цена: 5,400 gp (меньшая), 21,600 gp (нормальная) или 48,600 gp (великая).
Тишина (Silence): Пользователь может читать до трех заклинаний в день без устных компонентов, как если бы с использованием умкния Тихое Заклинание.
Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Тихое Заклинание;

Рыночная Цена: 5,400 gp (меньшая), 21,600 gp (нормальная) или 48,600 gp (великая).
Замена (Substitution): Существует пять различных типов палочки замены, каждая работает ключом для различных типов энергии: кислота, холод, электричество, огонь или звук. Пользователь может читать до трех заклинаний в день, как если бы с использованием соответствующего умения Замены Энергии.

Уровень заклинателя: 17-й;

Предпосылки: Создание палочки, Замена Энергии для соответствующего типа энергии;
Рыночная Цена: 2,700 gp (меньшая), 10,500 gp (нормальная) или 24,300 gp (великая).

ТАБЛИЦА 4-5: ПАЛОЧКИ МЕТАМАГИЧЕСКИХ УМЕНИЙ

Малый
Средний
Главный
Палочка
Рыночная 

цена

01-17
-
-
Сотрудничество, меньший
2, 700 gp

18-34
—
—
Замена, меньший
2, 700 gp

35-50
-
-
Расширение, меньший
5, 400 gp

51-67
—
—
Продление, меньший
5, 400 gp

68-83
-
-
Формирование, меньший
5, 400 gp

84-100
—
—
Тишина, меньший
5, 400 gp

-
01-10
-
Сотрудничество
10, 500 gp

—
11-20
—
Замена
10, 500 gp

-
21-30
-
Усиление, меньший
16, 200 gp

—
31-40
—
Расширение
21, 600 gp

Малый
Средний
Главный
Палочка
Рыночная 

цена

-
41-50
-
Продление
21, 600 gp

—
51-60
—
Формирование
21, 600 gp

-
61-70
-
Тишина
24, 300 gp

—
71-80
—
Сотрудничество, великий
24, 300 gp

-
81-90
-
Замена, великий
24, 300 gp

—
91-100
—
Цепной, меньший
27, 200 gp

-
-
01-07
Максимизация, меньший
37, 800 gp

—
—
08-15
Ускорение, меньший
37, 800 gp

-
-
16-22
Расширение, великий
37, 800 gp

—
—
23-29
Продление, великий
48, 600 gp

-
-
30-36
Формирование, великий
48, 600 gp

—
—
37-43
Тишина, великий
48, 600 gp

-
-
44-51
Усиление
64, 800 gp

—
—
52-58
Цепной
108, 000 gp

-
-
59-65
Максимизация
108, 000 gp

—
—
66-72
Ускорение
151, 200 gp

-
-
73-79
Усиление, великий
145, 800 gp

—
—
80-86
Цепной, великий
243, 000 gp

-
-
87-93
Максимизация, великий
243, 000 gp

—
—
94-100
Ускорение, великий
340, 200 gp

Описания Посохов
Посох - длинное древко из дерева, хранящее определенную комбинацию заклинаний. Посохи описаны в "Руководстве Ведущего".
Освещение: Этот посох обычно инкрустирован серебром и украшен солнечными вспышками. Он позволяет использовать следующие заклинания:
• Танцующие огни (1 заряд)

• Вспышка (1 заряд, DC 10)

• Дневной свет (2 заряд)

• Солнечная вспышка (2 заряд, DC 22)

Уровень заклинателя: 13-й;

Предпосылки: Создание посоха, танцующие огни, дневной свет, вспышка, солнечная вспышка;

Рыночная Цена: 51, 000 gp.

Посохи Школ
Посох школы включает набор заклинаний данной школы магии. Такие изделия особенно полезны для волшебников-специалистов и заклинателей с умением Фокуса Заклинания.
Отречение: Обычно вырезаемый из сердцевины древнего дуба или другого большого дерева, этот посох позволяет использовать следующие заклинания:
· Щит (1 заряд)

· Сопротивление элементам (1 заряд)

· Рассеивание магии (уровень заклинателя 10-ый) (1 заряд)

· Малый шар неуязвимости (1 заряд)

· Смещение (2 заряда, DC 17)

· Отвращение (2 заряда, DC 19)

Уровень заклинателя: 13-й;

Предпосылки: Создание посоха, смещение, рассеивание магии, малый шар неуязвимости, сопротивление элементам, отвращение, щит;

Рыночная Цена: 99, 000 gp.

Призывание: Этот посох обычно сделан ясеня или ореха и несет декоративную резьбу многих различных видов существ. Он позволяет использовать следующие заклинания:

· Невидимый слуга (1 заряд)

· Вызов роя (1 заряд)

· Вонючее облако (1 заряд, DC 14)

· Малое создание (1 заряд)

· Облако-убийца (2 заряда, DC 17)

· Вызов монстра VI (2 заряда)

Уровень заклинателя: 13-й;

Предпосылки: Создание посоха, облако-убийца, вонючее облако, вызов монстра VI, вызов роя, невидимый слуга;

Рыночная Цена: 102,000 gp.

Предсказание: Сделанный из гибкой части ивы, часто с разветвленным наконечником, этот посох позволяет использовать следующие заклинания:

· Обнаружить секретные двери (1 заряд)

· Нахождение объекта (1 заряд)

· Языки (1 заряд)

· Нахождение существа (1 заряд)

· Любопытные глаза (2 заряд, DC 17)

· Истинное видение (2 заряд)

Уровень заклинателя: 13-й;

Предпосылки: Создание посоха, обнаружение секретных дверей, нахождение существа, нахождение объекта, любопытные глаза, языки, истинное видение;

Рыночная Цена: 102,000 gp.

Очарование: Часто сделанный из яблони с навершием из чистого кристалла, этот посох позволяет использование следующих заклинаний:
· Сон (1 заряд, 10-ый уровень заклинателей, DC 11)
· Отвратительный смех Таши (1 заряд, DC 13)
· Предложение (1 заряд, DC 14)
· Эмоция (1 заряд, DC 16)
· Туман разума (2 заряда, DC 17)
· Массовое предложение (2 заряда, DC 19)
Уровень заклинателя: 13-й;

Предпосылки: Создание посоха, эмоция, массовое предложение, туман разума, сон, предложение, отвратительный смех Таши;

Рыночная Цена: 101,000 gp.

Воплощение: Обычно гладкий и вырезанный из гикори, ивы или тиса, этот посох позволяет использование следующих заклинаний:
· Магическая ракета (уровень заклинателя 10-ый) (1 заряд)
· Разбить (1 заряд, DC 13)
· Огненный шар (1 заряд, 10-ый уровень заклинателей, DC 14)
· Ледяной шторм (1 заряд)
· Стена силы (2 заряда, DC 17)
· Цепная молния (2 заряда, DC 19)
Уровень заклинателя: 13-й;

Предпосылки: Создание посоха, цепная молния, огненный шар, ледяной шторм, магическая ракета, разбить, стена силы;

Рыночная Цена: 98,000 gp.
Иллюзия: Этот посох сделан из черного дерева или другой темной древесины и вырезан запутанно искривленной, рифленой или спиральной формой. Он позволяет использовать следующие заклинания:
· Изменить себя (1 заряд)

· Зеркальное изображение (1 заряд)

· Главное изображение (1 заряд, DC 14)

· Образец радуги (1 заряд, DC 16)

· Постоянный образ (2 заряда, DC 17)

· Проекция (2 заряда, DC 19)

Уровень заклинателя: 13-ый;

Предпосылки: Создание посоха, изменить себя, главное изображение, зеркальное изображение, постоянное изображение, проекция, образец радуги;

Рыночная Цена: 102,000 gp.

Некромания: Этот посох сделан из черного дерева или другой темной древесины и вырезан изображениями костей и черепов. Он позволяет использовать следующие заклинания:

· Причинить страх (1 заряд, 10-ый уровень заклинателя, DC 11)

· Касание гуля (1 заряд, DC 13)

· Остановка нежити (1 заряд, DC 14)

· Расслабленность (1 заряд, DC 16)

· Оживление мертвого (2 заряда)

· Круг смерти (2 заряда, DC 19)

Уровень заклинателя: 13-ый;

Предпосылки: Создание посоха, оживление мертвого, причинить страх, круг смерти, расслабленность, касание гуля, остановка нежити;

Рыночная Цена: 101,000 gp.

Превращение: Этот посох в общем вырезается из или украшен с окаменевшим деревом и позволяет использовать следующие заклинания:

· Горящие руки (1 заряд, 10-ый уровень заклинателя, DC 11)

· Изменить себя (1 заряд)

· Проблеск (1 заряд)

· Полиморф другого (1 заряд, DC 16)

· Стенопроход (1 заряд)

· Дезинтеграция (2 заряда, DC 19)

Уровень заклинателя: 13-й;

Предпосылки: Создание посоха, изменить себя, проблеск, горящие руки, дезинтеграция, стенопроход, полиморф другого;

Рыночная Цена: 101,000 gp.

Описания Чудесных Изделий
Хотя изделия, описанные, здесь были изобретены тайными заклинателями для их собственной безопасности, удобства и комфорта, любой может использовать их (если не определено иначе). Чудесные изделия описаны в "Руководстве Ведущего".
Пояс Множества Карманов: Этот широкий пояс кажется ничем большим, чем хорошо сделанная часть одежды, но более близкое рассмотрение показывают восемь маленьких мешочков на его внутренней передней поверхности. Фактически, всего в поясе есть шестьдесят четыре магических мешочка, по семь "позади" каждого из восьми очевидных. Каждый из этих мешочков подобен миниатюрной сумке удержания, способной содержать до 1 кубического фута материала весом целых 10 фунтов. Один из этих мешочков может содержать фамильяра носящего, независимо от его размера. Фамильяр имеет доступ к продовольствию, воздуху и воде, находясь внутри мешочка.
Что-либо запасенное в карманах эффективно невесомо и не препятствует носящему, пока пояс носится на талии. Он может быть скатан и убран, но в этом случае он весит десятую часть от полного веса всех запасенных изделий.
Когда носится на талии, пояс отвечает на мысли носящего, открывая полный мешочек (чтобы извлечь что-либо) или пустой (чтобы поместить что-либо) по желанию. Естественно, эти предметы очень ценятся заклинателями, поскольку могут содержать компоненты для многих заклинаний и делать их легкодоступными.
Уровень заклинателя: 9-ый;

Предпосылки: Создание Чудесного Предмета, карман фамильяра (см. Главу 5: Заклинания), секретный сундук Леомунда, нахождение объекта;

Рыночная Цена: 11,000 gp;

Вес: 1 фунт.
Пояс Сопротивления магии: Этот замысловато вышитый пояс носится на талии. Он предоставляет носящему сопротивление заклинаниям 21.
Уровень заклинателя: 9-ый;

Предпосылки: Создание Чудесного Предмета, сопротивление заклинаниям;

Рыночная Цена: 90, 000 gp;

Вес: —
Руководство Голема: Эта книга - трактат по строительству и оживлению големов. Она содержит всю информацию и колдовство, необходимые, чтобы сделать один из четырех видов големов, описанных в "Руководстве Монстров".
Заклинания, включенные в руководство голема, требуют, чтобы заклинания вызвались и могли быть активизированы только при создании голема. Как только голем закончен, письмена исчезает, и книга сжигается. Когда пепел высыпается на голема, он становится полностью оживленным.
Руководство Глиняного Голема: книга содержит оживление объекта, благословление, общение, молитву и восстановление.

Уровень заклинателя: 16-й;

Предпосылки: Создание магического оружия или брони, Создание Чудесного Предмета, оживление объекта, благословление, общение, молитва, восстановление;

Рыночная Цена: 24, 000 gp;

Стоимость создания: 9,250 gp + 5,575 XP;

Вес: 5 фунтов.
Руководство Голема из Плоти: книга содержит силу быка, задание на поиск, ограниченное желание, полиморф любого объекта и защиту от стрел.

Уровень заклинателя: 14-й;

Предпосылки: Создание магического оружия или брони, Создание Чудесного Предмета, сила быка, задание на поиск, ограниченное желание, полиморф любого объекта и защита от стрел,

Рыночная Цена: 24, 000 gp;

Стоимость создания: 8,750 gp + 5,675 XP;

Вес: 5 фунтов.

Руководство Железного Голема: книга содержит облако-убийцу, задание на поиск, ограниченное желание и полиморф любого объекта.

Уровень заклинателя: 16-й;

Предпосылки: Создание магического оружия или брони, Создание Чудесного Предмета, облако-убийца, задание на поиск, ограниченное желание и полиморф любого объекта. Рыночная Цена: 32,250 gp;

Стоимость создания: 10,500 gp + 7,500 XP;

Вес: 5 фунта.

Руководство Каменного Голема: книга содержит задание на поиск, ограниченное желание, полиморф любого объекта и замедление.

Уровень заклинателя: 16-й;

Предпосылки: Создание магического оружия или брони, Создание Чудесного Предмета, задание на поиск, ограниченное желание, полиморф любого объекта и замедление;

Рыночная Цена: 28,750 gp;

Стоимость Создания: 9,500 gp + 6,700 XP;

Вес: 5 фунтов.

Создание Голема
Строительство и оживление голема занимает два месяца и требует весьма немного денег. Создание голема требует тайной лаборатории (см. Главу 4: Инструменты Торговли). Вы должны сделать тело голема (или иметь готовое) и купить дополнительные материалы для проекта, как показано ниже.
Создание голема требует работ по крайней мере на 8 часов каждый день. Не работая с големом Вы должны отдыхать и не можете исполнять никаких других действий, кроме еды, сна или разговора. При личном строительстве тела голема Вы можете исполнять создание и ритуалы вместе. Если Вы пропускаете день ритуалов, процесс терпит неудачу и должен быть начат снова. Потраченные деньги потеряны, но руководство не использовано. Тело голема может использоваться многократно, насколько способна лаборатория.
Голем
Навыки Строительства
Стоимость Тела
Общая стоимость *

Плоть
Ремесло (кожевенное дело) или Излечение (DC 13)
500 gp
50,000 gp

Глина
Ремесло (скульптура или масонство) (DC 15)
1, 500 gp
60,000 gp **

Камень
Ремесло (скульптура или масонство) (DC 17)
1, 000 gp
80,000 gp

Железо
Ремесло (ковка доспехов или ковка оружия) (DC 20)
1,500 gp
100,000 gp

* Включая стоимость тела.

** Также включает 30, 000 gp для одеяний, которые могут использоваться многократно.

Коврик Приветствия: Этот качественно сработанный коврик напоминает нормальное покрытие пола шириной 5 футов и длиной 10 футов. Им можно командовать для охраны области, и когда он таким образом активизирован, он оживает и схватывает существа до Большого размера, шагнувшие на него. Если пожелает, владелец может паролем избегать активизирования эффекта коврика. Для коврика не требуется присутствие владельца для нападения. Коврик может нападать на одно существо одновременно. Как только он захватывает существо, он держит его, пока ему не скомандуют освободить противника. Владелец может командовать ковриком на расстоянии до 30 футов.
Уровень заклинателя: 11-й;

Предпосылки: Создание Чудесного Предмета, оживить объект или схватывающая рука Бигби;

Рыночная Цена: 30, 000 gp;

Вес: 15 фунтов.

Оживляемый Коврик: CR 5; Большая конструкция; HD 13d10;
Hp 71; Инициатива +0; Скорость 0 футов.; AC 20 (касание 9, застигнутый врасплох 20); Атака +23 рукопашная (никакого урона, захват); Лицом/Досягаемость: 5 фт к 10 фт/5 фт.; SA Улучшенный захват, + 4 модификатор на атаках захвата; SQ Конструкция; AL N; Спасброски: Стойкость +4, Рефлексы +4, Воля +4; Сила 31, Ловкость 10, Телосложение —, Интеллект —, Мудрость 11, Харизма 1. Навыки и Умения: Нет.

Улучшенный Захват (Ех): Если коврик поражает существо Большого размера или меньше своей атакой касанием, он пытается начинать ухватывание как свободное действие без того, чтобы вызвать атаку возможности. Бонус атаки коврика для установления или поддержания удержания +28.
Конструкция: Иммунный к влияющим на разум эффектам, яду, болезни и подобным эффектам. Не подчинен критическим попаданиям, истощающему урону, урону способности, вытягиванию энергии или смерти от массивного урона.
Жилет Сопротивления: Эти предметы одежды предлагают магическую защиту в форме от +1 до +5 модификатора сопротивления ко всем спасброскам (Стойкость, Рефлексы, Воля).
Уровень заклинателя: 5-й;

Предпосылки: Создание Чудесного Предмета, сопротивление, уровень заклинателя должен быть три умножить на бонуса плаща;

Рыночная Цена: 1,000 gp (+ 1), 4, 000 gp (+ 2), 9, 000 gp (+ 3), 16, 000 gp (+ 4) или 25, 000 gp (+ 5);

Вес: 1 фунт.

ГЛАВА 5:
ЗАКЛИНАНИЯ
Чтобы выжить на поле тайной магии, Вы должны быть опытными при использовании заклинаний. Эта глава предлагает некоторые советы для колдовства, руководство для того, как Вы должны обрабатывать совершенные заклинания, и выбор новых заклинаний для заполнения пробелов в вашей сфере.

МАГИЧЕСКИЕ УЛОВКИ
Есть несколько заметок для получения наибольшего от ваших заклинаний.

Подобные Оружию Заклинания
Любое заклинание, которое требует броска атаки и наносит урон, в некоторых отношениях функционирует как оружие. "Урон" заклинания может быть нормальным уроном, истощающим уроном, уроном способности или вытягиванием энергии. Такие заклинания могут причинять критические попадания, могут использоваться при атаках крадучись и позволять рейнджерам использовать свои бонусы одобренного врага. Вы можете даже использовать множество усиливающих бой умений из "Руководства Игрока", чтобы улучшить эффективность подобных оружию заклинаний, как отмечено в Главе 2: Умения.
Все такие заклинания наносят урон как заклинания, а не оружие. Магические эффекты, увеличивающие урон оружия, типа бардской способности вдохновить храбрость и заклинания молитвы, не увеличивают урон от подобных оружию заклинаний. Аналогично, подобное оружию заклинание, которое наносит нормальный урон, не может использоваться для нанесения истощающего урона, и наоборот. Бонусы Силы не применяются к урону от подобных оружию заклинаний, даже когда Вы делаете рукопашную атаку, типа пламенного лезвия или причинения легких ран.

Критические Попадания
Подобное оружию заклинание угрожает на броске 20 и наносит двойной урон при критическим попадании, если описание заклинания определенно не говорит о другом.
Только урон, наносимый заклинанием немедленно, когда оно ударяет,  увеличивается на критическое попадание. Например, если Вы выигрываете критическое попадание с кислотной стрелой Мелфа, удваивается только начальный урон. Таким образом, заклинание первоначально наносит 4d4 пунктов кислотного урона и нормальный урон, каждый последующий раунд кислота продолжается.
Заклинание, которое наносит урон только при неудавшемся спасброске, может все же причинить критическое попадание, но увеличивается только разрушительная часть эффекта заклинания. Например, дезинтеграция производит луч, который требует дальней атаки касанием. Если луч поражает существо, цель должна делать спасбросок Стойкости, и нападаюший имеет шанс причинить критическое попадание. Если спасброски терпят неудачу, существо раздроблено, независимо от того, каков был критический бросок. Если цель успешно делает спасбросок, проходит 5d6 пунктов урона от заклинания или двойной урон (10d6) при критическом попадании.
Дополнительный урон от критического попадания наносит такой же тип урона, что и заклинание обычно. Например, луч мороза наносит 1d3 пунктов холодного урона, так что критическое попадание наносит 2d3 пунктов холодного урона. Критическое попадание с иссушающим энергию заклинанием причиняет удвоенный урон; например, критическое попадание заклинанием расслабленность дает 2d4 отрицательных уровней.
Некоторые заклинания требуют броска атаки, но не наносят фактического урона, так что они не могут причинять критических попаданий. Например, луч ослабления требует броска дальней атаки касанием. Заклинание, однако, производит зачарованный штраф к Силе, а не какой-либо тип урона, так что оно не может причинять критического попадания.

Атаки Крадучись
Любое подобное оружию заклинание может использоваться для атаки крадучись. Дальние заклинания эффективны только в диапазоне 30 футов или меньше, подобно любой другой дальней атаке крадучись.
Успешная атака крадучись с подобным оружию заклинанием наносит дополнительный урон согласно вашей способности атаки крадучись, того же самого типа, как наносит заклинание. Например, жулик 10-го уровня, делающий успешную атаку крадучись заклинанием кислотная стрела Мелфа наносит 2d4 пунктов кислотного урона, плюс дополнительные 5d6 пунктов кислотного урона (заклинание продолжают наносить кислотный урон как обычно в следующих раундах). Заклинания, причиняющие вытягивание энергии или наносящие урон способности, наносят дополнительный урон негативной энергией при атаке крадучись, а не дополнительные негативные уровни или урон способности. Например, жулик 10-го уровня, делающий успешную атаку крадучись заклинанием расслабленност, дает 1d4 негативных уровней и наносит 5d6 пунктов урона негативной энергией.
Если атака крадучись с подобным оружию заклинанием дает критическое попадание, урон заклинания удвоен, но нет дополнительного урона (как при любой атаке крадучись).
Забавы с Ловкостью рук
Заклинание ловкость рук дает Вам способность исполнить незначительные магические эффекты в течение 1 часа. Вы можете медленно поднять 1 фунт материала. Вы можете окрашивать, чистить или загрязнять изделия в 1-футовом кубе каждый раунд. Вы можете охлаждать, греть или придавать аромат 1 фунту неживого материала. Вы можете создавать маленькие объекты, но они выглядят грубыми и искусственными, и они хрупки. Любое фактическое изменение объекта (кроме перемещения, чистки или загрязнения его) сохраняется только 1 час.
Так, что же есть использование ловкости рук? Фактически, это - один из самых удобных окружающих кантрипов.
Изменение: Вы преобразовываете один объект Мелкого размера или меньше в другой объект примерно того же самого размера. Объект может весить не более 8 унций.
Изменение должно быть в пределах того же самого царства (животное, овощ или минерал). Например, Вы можете изменить кусок бумаги в отходы полотна, и затем изменить их в розу. Аналогично, Вы можете изменить монету в кольцо. Вы не можете, однако, обернуть полосу кожи в кусок бумаги.
Холод: Вы уменьшаете температуру объекта примерно на 40F, но никогда не ниже замораживания (32F). После часа температура объекта возвращается к нормальной.
Чистота: Вы удаляете грязь, пыль и пятна с пола, стен, блюд, окон и т.п., оставляя эти поверхности или объекты безупречно чистыми. Вы можете чистить объект объемом в 1 кубическый фут или 1 квадратный фут поверхности большего объекта в каждый раунд. Эффект не удаляет никакие чужеродные объекты мелкого размера или больше. Грязь, которую Вы удаляете,  уходит насовсем, но то, что Вы чистите, может загрязниться снова.
Цвет: Вы придаете цвет объекту. Вы можете восстановить исчезнувшие оттенки или дать ему новый цвет. Если Вы добавляете цвет, он должен быть из видимого спектра (красный, оранжевый, желтый, зеленый, синий, индиго или фиолетовый). Вы не можете измени образ объекта, типа добавления или удаления полос или точек, но Вы можете изменить цвет в образце так, чтобы, например, синий предмет одежды с белыми полосами стал зеленым с желтыми полосами.
Влажность: Вы делаете объект влажным на ощупь в течение 1 часа. Влажные объекты имеют огненное сопротивление 2, пока продолжается эффект.
Грязь: Вы загрязняете, пачкаете и пятнаете стены, полы, блюда, предметы одежды или подобное, оставляя их пыльными, грязными или запятнанными. Вы можете загрязнить объект объемом в 1 кубический фут или 1 квадратный фут поверхности большего объекта в каждый раунд. Грязь, которую Вы добавляете, остается после окончания эффекта, но то, что Вы загрязняете, может быть очищено снова.
Сухость: Вы удаляете избыток сырости и влажности из объекта. Влажность, которую Вы удаляете, не возвращается после окончания эффекта, но объект может снова стать влажным.
Огненный палец: Вы заставляете пламя до полуфутадлиной вырваться из вашего пальца. Пламя горячее и зажигает горючие материалы. Освещение этим эффектом - стандартное действие (скорее чем полнораундовое), но освещение любым другим огнем с этим занимает по крайней мере стандартное действие (на усмотрение DMа).
Запах: Вы даете веществу лучше, худший или отличающийся запах. Вы можете, например, сделать вкус овсянки подобной омару. Вы не изменяете качество вещества или его здоровость. Испорченное продовольствие остается испорченным, отравленное питье все же смертельно, и несъедобный материал не обеспечивает никакого питания — Вы можете сделать вкус палки подобным бифштексу, но она остается палкой.
Сбор: Вы аккуратно собираете многочисленные объекты. Объекты, которые Вы собираете, могут быть не больший Мелкого размера, никакие два изделия не могут быть более чем на 10 футов друг от друга, и их полный вес не может превышать 1 фунт. Вы можете помещать собранные объекты в контейнер, которого Вы касаетесь, или Вы можете формировать стопку или груду, которой Вы касаетесь.
Вы можете собирать выборочно; например, Вы можете подбирать только монеты в области.
Шлифовка: Вы придаете блеск деревянному, металлическому, каменному, кожаному, стеклянному или керамическому объекту. Объект должен быть чист, чтобы сделать это. Он остается сияющим после окончания эффекта, но может снова стать унылым.
Набросок: Вы создаете двумерноге визуальное изображение того, что Вы пожелаете. Вы можете оставлять изображение, висящее в воздухе, когда оно неподвижно, или разместить его на передвижном объекте типа щита. Изображение может быть не больше чем 1-футовый квадрат, и оно держится максимум 1 час.
Стежок: Вы магически шьете швы на текстиле или коже. Вы можете создавать новую сшивку или восстанавливать старую работу. В отличие от кантрипа исправление, Вы не можете заживлять порезы, дыры или разрывы (хотя Вы можете исправлять или сшивать их). Если у Вас есть в руках нить, стежки, которые Вы сделаете, остаются после окончания эффекта, но они будут ни сильнее, не слабее, чем нормальное сшивание. Вы также можете шить без нити, но тогда швы держатся только час.
Связка: Вы магически завязываете устойчивый узел (как если бы взятие 10 с навыком Использования Веревки) на нити, связке, шнуре, веревке или кабеле длиной до 10 футов. Вы можете связать вместе два таких объекта(, если они в пределах 1 фута друг от друга.
Тепло: Вы увеличиваете температуру объекта примерно на 40F, но никогда не более чем до 140F. После часа температура объекта возвращается к нормальной.

Время чтения
Некоторые заклинания требуют более одного действия для наложения, и в этих обстоятельствах существуют специальные рассмотрения.
Заклинание с полнораундовым временем чтения держит Вас занятым со времен, когда вы начали ход, до времени, когда вы начинаете ход снова. Вы не можете брать других действий, кроме 5-футового шага. Однако, если Вы ускорены, Вы можете все же брать ваше дополнительное частичное действие перед или после того, как Вы заканчиваете заклинание.
Если заклинание имеет время чтения 1 минута или дольше, Вы должны посвятить все ваши действия в каждом раунде наложению заклинания. Если вы ускорены, Вы не можете прерывать заклинание, чтобы брать дополнительные частичные действия, но Вы можете использовать частичные действия, предоставленные спешкой, чтобы закончить заклинание более быстро. Каждые два частичных действия уменьшают полное время чтения на 1 раунд. Например, если Вы ускорены все время, пока Вы читаете закрепление, которое имеет время чтения 1 минута, Вы закончили бы заклинание за 6 1/2 раундов. Заклинание уходит на заключительном полураунде, и затем Вы можете брать частичное действие. По существу, этот заклинатель делает 1.5 действий в раунд.
Требуется 10 действий, чтобы наложить заклинание 1-минутного времени чтения (10 раундов = 10 действий). Так, требуется приблизительно 6.5 раундов для ускоренного заклинателя, чтобы достигнуть общего количества 10 действий, необходимых для чтения заклинания.
Если Вы получаете урон или переносите другое отвлечение в любое время между стартом и окончанием заклинания, Вы должны делать проверку Концентрации, чтобы избежать потери заклинания. Вы вызываете атаку возможности, когда Вы начинаете читать, но не после этого. Например, Миали угрожают три орка, когда она начинает читать вызов монстра II, имеющий полнораундовое время чтения, и вызывает атаки возможности от всех троих. Еще два орка подходят перед концом раунда. Эти два орка не получают атаки возможности против Миали, даже при том, что она все еще накладывает заклинание.

Колдуны и Метамагические Умения
Колдуны не могут обычно готовить заклинания раньше срока и, таким образом, должны использовать полнораундовое действие при чтении любого заклинания с метамагическим умением. Вы не можете брать действие движения в течение раунда, когда читается заклинание, но можете брать 5-футовый шаг перед или после чтения заклинания. Если заклинание имеет время чтения длиной более чем в одно действие, требуется дополнительное полнораундовое действие, чтобы наложить его с использованием метамагического умения.
Например, Хеннет читает максимизируемую магическую ракету. Он должен использовать полнораундовое действие, чтобы прочитать заклинание, но он может сначала брать 5-футовый шаг, чтобы оставить угрожающее место. Если он использует Расширение Заклинание и начинает читать заклинание вызов монстра I, которое имеет полнораундовое время чтения, он продолжает чтение до своего следующего хода (как с любым другим заклинанием, имеющим время чтения более одного действия). Однако, когда его очередь наступает снова, заклинание не все же не закончено, и Хеннет должен использовать остальную часть этого раунда, чтобы закончить заклинание. Он, однако, может все же брать 5-футовый шаг в конце чтения.

ИССЛЕДОВАНИЕ НОВОГО ЗАКЛИНАНИЯ
Создание нового заклинания, которое будет полностью являться вашим собственным, трудно, но может привести к большой награде — не менее чем оставить несмываемую марку в мире. Вперед, Рари, Мордекайнен и Бигби!
Исследование заклинания - редкий случай, при котором Вы, ваш DM и ваш персонаж действуют вместе. Ваш персонаж должен потратить время и деньги, работая над заклинанием. Вы, однако, должны написать описание заклинания и представить его вашему DMу для одобрения. Для руководящих принципов см. Исследование Оригинального Заклинания и Создание Нового Заклинания в "Руководстве Ведущего".
Исследователь нуждается в доступе к хорошей библиотеке. Это означает походы в нее и поиски в ней, часто через объединение с организацией волшебников или, иногда, тратя 10,000 gp на персональную библиотеку (см. Главу 4: Инструменты Торговли). Заклинание требуется исследовать минимум одну неделю на уровень заклинания, тратя 1,000 gp в неделю. В конце этого времени Вы делаете проверку Колдовства (DC 10 + уровень заклинания). Если она преуспевает, ваш персонаж изучает новое заклинание, если оно жизнеспособно (см. ниже). При неудаче он не изучает ничего и должен пройти процесс исследования снова, если Вы хотите продолжать пробовать изучение. Персонаж может брать 10 на проверке Колдовства, но не может брать 20.
Ваш персонаж нуждается в тихом, удобном и хорошо освещенном месте для работы. Любое размещение, подходящее для подготовки заклинания (см. Главу 10: Магия в "Руководстве Игрока"), подходит и для исследования заклинания. Надо работать в течение 8 часов каждый день и нельзя ускорять процесс, работая более долго. Персонаж может работать только над одним заклинанием одновременно. Он не может делать ничего иного при работе. В течение отдыха он может участвовать в легкой деятельности типа разговора или ходьбы, но не может биться, читать заклинания, использовать магические изделия, проводить другое исследование, создавать магические изделия или исполнять любые другие физические или мысленные задачи. Он может брать короткий перерыв в работе (подремать и т.п.) так часто, как он находит приятным, пока он проводит по крайней мере 8 часов из 24 в работе над заклинанием. Он не может брать свободный день. Как только процесс начался, он должен довести его до конца или признать поражение. Если он потревожен при исследовании заклинания или проводит меньше 8 часов в работе в любом периоде из 24 часов, процесс разрушен. Все потраченные деньги потрачены впустую.

Действительно ли  Новое Заклинание Жизнеспособно?
Эта секция адресована DM, который должен сделать заключительное решение о жизнеспособности исследуемого заклинания.
Вы должны использовать существующие заклинания как эталоны для оценки нового заклинания (наряду с большой дозой здравого смысла), но что делает специфическое заклинание эталоном? Которые заклинания являются эталонами? Эта секция отвечает на эти вопросы.
Эталонные Заклинания
Эталонные заклинания демонстрируют максимальную способность для их уровня и функций. Сравнение нового заклинания с этими примерами дает общий смысл того, куда оно принадлежит.
Ниже дан список эталонных заклинаний каждого уровня из "Руководства Игрока". Они классифицируются как наступательные, защитные или разные. Решите, какую категорию заклинаний вы исследуете, приспосабливайтесь к ней и затем сравните заклинание с заклинаниями из списка.
Наступательные заклинания: Они наносят урон, выводят из строя или убивают. Список для каждого уровня включает по крайней мере одно заклинание, которое наносит урон, и одно, которое препятствует противникам некоторым другим способом. Другой полезный инструмент для оценки таких заклинаний - Таблица 3-22: Максимальный Урон для Тайных Заклинаний в "Руководстве Ведущего".
Магическая ракета - эталонное заклинание 1-го уровня, потому что потенциальное количество урона, которое оно наносит, не превышает максимум, прописанный для тайного заклинания этого уровня. Это представляет верхний край этого масштаба (и фактически немного подавлено), так как не позволяет спасброски и не полагается на дальнюю атаку касанием. Заклинание сон - эталон для способности вывести из строя противников. Оно демонстрирует пределы неспособности на 1-ом уровне: сон, а не более серьезный эффект типа смерти или вытягивания способности. Его можно сломать стандартным действием, и оно ограничено количеством целей.
Круг смерти - эталон 6-го уровня, который демонстрирует максимальный смертельный эффект для заклинания этого уровня. Это показывает, что дальний смертельный эффект нежизнеспособен ниже 6-го уровня, и это обеспечивает пример максимального радиуса взрыва, а также предел количества живущих существ, на которые он воздействует (1d4 HD на уровень заклинателя, максимум 20d4).
Защитные заклинания: Защитные заклинания защищают заклинателя или партию заклинателя. Список для каждого уровня обычно включает одно заклинание, которое улучшает Класс Доспеха или спасброски, и одно, обеспечивающее устойчивость к атаке или уменьшение получаемого урона.
Доспех мага - хороший эталон заклинания 1-го уровня. Оно обеспечивает скромное увеличение AC, которое не складывается с с другой обороноспособностью (в этом случае - с бонусом доспеха). Заклинание вынести элементы демонстрирует предел уменьшения урона для жизнеспособного заклинания 1-го уровня.
Каменная кожа - эталон заклинания 4-го уровня, показывающее самый низкий уровень, на котором становится возможным уменьшение урона. По подобным причинам, младший шар неуязвимости - хороший пример того, где разместить блокирующие заклинания эффекты.
Разные заклинания: Такие заклинания обычно не используются в бою. Список для каждого уровня обычно включает одно собирающее информацию заклинание и одно заклинание, которое дает предмету некоторую специальную способность.
Спешка и полет - хорошие эталоны 3-го уровня, поскольку это самый низкий уровень для реальных физических изменений, а не иллюзий или помощи.

Заклинания 1-го уровня
Наступательные заклинания: зачарование персоны, магическая ракета и сон.

Защитные заклинания: вынести элементы, доспех мага и щит.

Разные заклинания: изменить себя, подъем паука, плавающий диск Тенсера и невидимый слуга.

Заклинания 2-го уровня
Наступательные заклинания: блестящая пыль, кислотная стрела Мелфа и паутина.
Защитные заклинания: пятно, защита от стрел и сопротивление элементам.
Разные заклинания: тайный замок, невидимость, удар и видеть невидимость.

Заклинания 3-го уровня
Наступательные заклинания: огненный шар, заряд молнии, вонючее облако и предложение.

Защитные заклинания: проблеск, смещение и защита от элементов.

Разные заклинания: яснослышание/ясновидение, полет и спешка.

Заклинания 4-го уровня
Наступательные заклинания: зачарование монстра, расслабленность, ледяной шторм и призрачный убийца.
Защитные заклинания: младший шар неуязвимости и каменная кожа.

Разные заклинания: якорь измерений, дверь измерений, улучшенная невидимость и полиморф себя.

Заклинания 5-го уровня
Наступательные заклинания: облако-убийца, конус холода, доминирование над персоной и слабоумие.

Защитные заклинания: вставляющая рука Бигби, стена силы и стена железа.

Разные заклинания: контакт с другим планом, меньшее планарное закрепление, стенопроход, каменная форма и телепорт.

Заклинания 6-го уровня
Наступательные заклинания: цепная молния, круг смерти, дезинтеграция и массовое предложение.

Защитные заклинания: антимагическое поле, шар неуязвимости и проекция.

Разные заклинания: анализ двеомера, великое рассеивание, знания легенд, массовая спешка, планарное закрепление и истинное видение.

Заклинания 7-го уровня
Наступательные заклинания: отложенный взрыв огненного шара, перст смерти, слово силы ошеломление и призматический спрей.

Защитные заклинания: изолирование и возврат заклинания. Разные заклинания: ограниченное желание, сдвиг плана, телепорт без ошибки и видение.

Заклинания 8-го уровня
Наступательные заклинания: жуткое увядание, массовое зачарование, слово силы слепота и ловушка души.

Защитные заклинания: железное тело, чистый разум и защита от заклинаний.

Разные заклинания: различить местоположение, эфирность, великое планарное закрепление, полиморф любого объекта и символ.

Заклинания 9-го уровня
Наступательные заклинания: доминирование над монстром, вытягивание энергии, рой метеоров, вопль баньши и сверхъестественность.

Защитные заклинания: предвидение, призматическая сфера и остановка времени.

Разные заклинания: астральная проекция, врата, круг телепортации и желание.

За Занавесом: Оценка Заклинаний
Эта глава перечисляет множество новых тайных заклинаний, пара из которых дает хорошие примеры для потенциального исследователя заклинания.

Экран Взгляда
Экран взгляда - новое защитное заклинание 2-го уровня (см. Главу 5: Заклинания), созданное, чтобы обеспечить некоторую защиту от атак взглядом. Эти мощные специальные атаки могут опустошать партию, особенно лицом к лицу с несколькими противниками, все из которых имеют эту способность.
Эффект заклинания копирует отведение глаз при избегании смотреть на угрожающее существо. Проектировщик начинает сравнивать это с эталонным защитным заклинанием низкого уровня, как указано выше. Заметив, что ни одно из эталонных заклинаний 1-го уровня не имеет сопоставимой способности, проектировщик заключает, что экран взгляда должен быть заклинанием более высокого уровня. Он также обращает внимание, что атаки взглядом довольно редки, и что эффект не требует ничего лучше, чем увеличение уровня заклинателя. Таким образом, экран взгляда менее мощен, чем эталоны 3-го уровня: проблеск (который может противостоять почти любой атаке), смещение (которое работает против рукопашной и дальней атаки) и защита от элементов (который может отменять огромные количества урона энергией, когда персонаж высокого уровня читает его). Наиболее разумным размещением для экрана взгляда должен быть 2-й уровень. Чтобы проверить свою работу, проектировщик сравнивает заклинание с эталоном 2-го уровня, защитным заклинанием (пятно, защита от стрел и сопротивление элементам) и находит, что оно будет подобной полезности.

Форма привидения
Форма привидения - новое разное заклинание 5-го уровня (см. Главу 5: Заклинания), созданное, чтобы обеспечить волшебников и колдунов и мобильностью, и защитой. Заклинатель становится бестелесным, способным к ограниченному взаимодействию с материальными существами, во многом подобно проявившемуся привидению.
Форма привидения подобна заклинанию 3-го уровня газообразная форма, так что проектировщик знает, что  заклинание должно быть по крайней мере этого уровня. Оно, несомненно, мощнее, чем газообразная форма — но насколько? Проектировщик смотрит на эталонные заклинания 4-го уровня дверь измерений, улучшенная невидимость и полиморф себя. Так как форма привидения позволяет пользователю обходить любое количество твердых барьеров как бестелесное существо, заклинание мощнее, чем дверь измерений, которая имеет подобную способность, но функционирует только однажды за прочтение. Проектировщик аналогично решает, что заклинание мощнее, чем полиморф себя, которое не позволяет бестелесную форму, и улучшенная невидимость, потому что пользователь заклинания может игнорировать много различных типов атак. Поскольку форма привидения воздействует только на одно существо и не передает никаких наступательных способностей, проектировщик решает, что оно менее мощно, чем разные заклинания 6-го уровня типа массовой спешки.
Проектировщик заключает, что форма привидения находится в паритете с разными заклинаниями 5-го уровня типа телепорта и стенопрохода, потому что оно воздействует только на одно существо и не позволяет пользователю путешествовать настолько, насколько позволяет телепорт.

СПИСОК НОВЫХ ЗАКЛИНАНИЙ
Есть список новых заклинаний для классов волшебника и колдуна. Каждое имеет краткое описание его эффекта. Остальная часть главы содержит описания каждого заклинания в алфавитном порядке по названию заклинания.

Заклинания 0-го уровня (Кантрипы)
Превращение
Ремонт Меньшего Урона. "Вылечивает" 1 урон конструкции.

Заклинания 1-го уровня
Воплощение
Меньший Кислотный Шар. Дальнее касание, 1d8 кислотного урона; + 1 шар/два уровня выше 1-го (макс +5).
Меньший Холодный Шар. Дальнее касание, 1d8 холодный урон; +1 шар/два уровня выше 1-го (макс +5).
Меньший Электрический Шар. Дальнее касание, 1d8 урон от электричества; +1шар/два уровня выше 1-го (макс +5).
Меньший Огненный Шар. Дальнее касание, 1d8 ущерб от огня, +1 шар/два уровня выше 1-го (макс +5).
Меньший Звуковой Шар. Дальнее касание, 1d8 звукового урона, +1 шар/два уровня выше 1-го (макс +5).
Некромантия
Луч негативной энергии. Дальнее касание, 1d6 урон негативной энергией + 1d6/два уровня выше 1-го (макс 5d6).
Превращение
Ремонт Легкого Урона. "Вылечивает" 1d8+1/уровень урона (макс + 5) конструкции.

Заклинания 2-го уровня
Отречение
Фильтр. Делает предмет стойким к вдыхаемым токсинам.
Экран Взгляда. Субъект имеет шанс 50% избежать атак взглядом.
Призывание
Удушье. Цель получает 1d4 пунктов урона каждый раунд от давящих рук.
Ледяной Нож. Дальняя атака, 1d8 пунктов холодного урона и 2 холодный урон Ловкости.
Зачарование
Безразличие. Делает предмет стойким к страху, принуждению и эффектам морали.
Иллюзия

Маскировка Нежити. Изменяет проявление существ нежити.
Некромантия
Команда нежити. Существо нежити повинуется вашим командам и не нападает на Вас.
Ложная Жизнь. Получение 1d10+1/уровень (макс +10) временных очков жизни.
Превращение
Блеск Орла. Субъект получает 1d4+1 Харизмы на 1 час/уровень.
Хитрость Лисы. Субъект получает 1d4+1 Интеллекта на 1 час/уровень.
Мудрость Совы. Субъект получает 1d4+1 Мудрости на 1 час/уровень.
Ремонт Умеренного Урона. "Вылечивает" 2d8 + 1/уровень (макс +10) пунктов урона конструкции.
Универсальный
Карман Фамильяра. Создает потайное место в экстраизмерении для вашего фамильяра.

Заклинания 3-го уровня
Призывание
Свеча Трупа. Бестелесная рука и свеча показывают скрытые существа и объекты.
Предсказание
Тайное видение. Магические ауры станут видны Вам.

Воплощение
Ледяной взрыв. Куски ьда наносят 1d4 пунктов холодного урона и 1 пункт тупого урона/уровень (макс 10d4+10) в 30-фт радиусе.
Некромантия
Симулировать Смерть. Делает желающее этого живущее существо кажущимся мертвым.

Взрыв негативной энергии, 1d8 + 1/уровень (макс + 10) урон негативной энергией, 20-футовый радиус.

Превращение
Ремонт Серьезного Урона. "Вылечивает" 3d8 + 1/уровень (макс +15) пунктов урона конструкции.

Универсальный
Зачарование Фамильяра. Ваш фамильяр полкчает +2 модификатор на спасброски, боевые броски и AC на 1 час/уровень.

Заклинания 4-го уровня
Отречение
Массовое сопротивление элементам. Как сопротивление элементам, воздействует на предмет/уровень.
Экран Рассеивания Отилука. Создает барьер, который рассеивает магию при касании.
Воплощение
Кислотный Шар. Дальнее касание, 1d6/уровень (макс 15d6) пунктов кислотного урона, разделенного по Вашему усмотрению.
Холодный Шар. Дальнее касание, 1d6/уровень (макс 15d6) пунктов холодного урона, разделенного по Вашему усмотрению.
Электрический Шар. Дальнее касание, 1d6/уровень (макс 15d6) пунктов электрического урона, разделенного по Вашему усмотрению.
Огненный Шар. Дальнее касание, 1d6/уровень (макс 15d6) пунктов огненного урона, разделенного по Вашему усмотрению.
Звуковой Шар. Дальнее касание, 1d6/уровень (макс 15d6) пунктов звукового урона, разделенного по Вашему усмотрению.
Некромантия
Волна негативной энергии. Волна негативной энергии упрекает или поддерживает 1d6 HD/уровень (макс 15d6) нежити.
Превращение
Массовое Темновидение. Как темновидение, но воздействует на все существа в радиусе 10-фт сферы вокруг Вас.
Ремонт Критического Урона. "Вылечивает" 4d8 + 1/уровень (макс +20) пунктов урона конструкции.
Универсальный
Укрепить Фамильяра. Ваш фамильяр получает + 2 естественный доспех и шанс 25% избежать критических попаданий на 1 час/уровень.

Заклинания 5-го уровня
Отречение
Буфер Энергии. Поглощает 1d6/уровень пунктов урона (максимум 15d6) от одного вида энергии

Частный Санктум Мордекайнена. Предотвращает любого от смотрения или наблюдения области на 24 часа.

Некромантия
Стена духов. Создает стену вопящих духов, которая устрашает, наносит 1d10 пунктов урона и вытягивает энергию при касании.

Превращение
Форма привидения. Вы становитесь бестелесным.

Заклинания 6-го уровня
Некромантия
Несмерть в Смерть. Уничтожает 1d4 HD/уровень нежити (максимум 20d4).
Превращение
Массовый Полет. Как полет, но воздействует на одного субъекта/уровень в пределах диапазона.
Универсальный
Наполнить Фамильяра Способностью Заклинания. Вы передаете заклинания вашему фамильяру.

Заклинания 7-го уровня
Отречение
Иммунитет энергии. Субъект иммунен к урону от одного вида энергии.
Великий Экран Рассеивания Отилука. Создает барьер, рассеивающий магию (как великое рассеивание) при касании.
Превращение
Массовый Телепорт. Как телепорт, но Вы можете двигать больше количество веса и не должны сопровождать то, что телепортируете.

Заклинания 8-го уровня
Отречение
Замок Измерений. Телепортация и другие формы путешествий между измерениями блокированы на 1 день/уровень.
Воплощение
Великий крик. Разрушительный вопль наносит 20d6 звукового урона, ошеломляет существа, повреждает объекты.

Заклинания 9-го уровня
Воплощение
Цепное непредвиденное обстоятельство. Как непредвиденное обстоятельство, но Вы можете вызывать до трех заклинаний.
Некромантия
Скрыть жизнь. Вы захватываете вашу силу жизни в a маленьком сосуде и не можете быть убиты, пока сосуд остается неповрежденным.

Постоянство и Новые Заклинания
Используя заклинание постоянство, Вы можете делать следующие новые заклинания постоянными в отношении вас. Для большего количества информации, см. описание заклинания постоянство в "Руководстве Игрока".
Заклинание
Минимальный Уровень
XP стоимость

Тайное видение
11-й
1, 500 XP

Вы можете использовать постоянство, чтобы делать следующие новые заклинания постоянными на вас, другом существе или объекте (при соответствии):
Заклинание
Минимальный Уровень
XP стоимость

Зачаровать фамильяра
11-й
1, 500 XP

Укрепить фамильяра
12-ый
2, 000 XP

Вы можете использовать постоянство, чтобы делать следующие заклинания постоянными на объектах или областях:
Заклинание
Минимальный Уровень
XP стоимость

Карман фамильяра
10-ый
1,000 XP

Экран рассеивания Отилука
12-ый
2, 000 XP

Частный санктум Мордекайнена
13-ый
2,500 XP

Стена духов
13-ый
2, 500 XP

Великий экран рассеивания Отилука
15-й
3,500 XP

Замок измерений
16-й
4, 000 XP

Описания Заклинаний

Поглощение (Absorption)
Отречение
Уровень: Колдун/волшебник 9
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: Пока не израсходовано или 10 минут/уровень
Заклинания (и подобные заклинаниям эффекты), нацеленные на Вас, поглощаются, и их энергия запасается, пока Вы не выпускаете эту энергию в ваших заклинаниях. Защита поглощает только заклинания, которые нацелены именно на Вас. На эффекты и заклинания по области не воздействует. Поглощение также будет не в состоянии затрагивать заклинания дальнего касания.
До 7-10 (1d4+6) уровней заклинаний воздействует поглощение. DM тайно бросает точное количество. Каждое поглощенное заклинание вычитает свой уровень от количества оставшегося поглощения.
Заклинание может быть поглощено лишь частично. Вычитайте результат 1d4+6 из уровня заклинания поступающего заклинания. Делите оставшиеся уровни поступающего заклинания от первоначального уровня заклинания поступающего заклинания, чтобы увидеть, какая доля эффекта проходит. Для разрушительных заклинаний Вы получаете эту долю урона.
Для неразрушительных заклинаний Вы имеете пропорциональный шанс попасть под воздействие. Например, Вы имеете три оставшихся уровня заклинаний поглощения, и заклинание доминирование над монстром ударяет Вас. Доминирование над монстром - заклинание 9-го уровня: (9-3)/9 оставляет 6/9, или 66% заклинания. Значит, существует шанс 66%, что заклинание воздействует на Вас. Если оно на Вас воздействуют, любой спасбросок, который заклинание обычно позволяет, все же позволяется.
Вы можете использовать захваченную энергию заклинаний для чтения любого заклинания, которое Вы подготовили, без того, чтобы расходовать саму подготовку (Вы должны удерживать общее количество уровней заклинаний, поглощенных и используемых). Другими словами, подготовленное заклинание не исчезает из вашей памяти, так как Вы не использовали "подготовленную" магическую энергию для силы его накладывания. Если Вы - колдун, Вы можете использовать запасенную энергию для чтения любого заклинания, которое Вы знаете. Уровни энергии заклинания, которые Вы сохранили, должны быть равны или больше, чем уровень заклинания, которое Вы хотите прочитать, и Вы должны (и используете) любые материальные компоненты, требуемые для заклинания.

Кислотный Шар (Acid Orb)
Воплощение [Кислота]
Уровень: Колдун/волшебник 4
Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Цели: Один или большее количество существ или объектов, никакие два из которых не находятся далее 30 футов друг от друга

Продолжительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость - вполовину (см. текст) Сопротивление магии: Да
Один или больше шаров кислоты приблизительно 3 дюйма в диаметре выстреливают из вашей ладони в свои цели. Вы должны преуспеть в дальней атаке касанием, чтобы поразить вашу цель. Шары наносят в общем 1d6 пунктов кислотного урона на уровень заклинателя (максимум 15d6), разделяя любым способом, как Вам угодно, но одиночный шар должен наносить по крайней мере 1d6 пунктов урона. Вы объявляете разделение урона перед вашими бросками атаки.
Ударенное существо непосредственно получает урон от шара и получает тошноту от вредных паров кислоты на 1 раунд. Успешные спасброски Стойкости уменьшают урон наполовину и отменяют тошноту.
Если Вы промахиваетесь, кислота всплескивает 10-футовым взрывом, нанося 2 пункта от урона шара. Успешные Рефлексы уменьшают урон всплеска наполовину.

Тайное Видение (Arcane Sight)
Предсказание

Уровень: Колдун/волшебник 3

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональная

Цель: Вы

Продолжительность: 1 минута / уровень
Это заклинание делает ваши глаза горящие синим и позволяет Вам видеть магические ауры в пределах 120 футов от Вас. Эффект подобен заклинанию обнаружения магии, но работает намного быстрее. Вы знаете количество аур в пределах вашего поля зрения, и силу и местоположение каждой ауры. Магическая школа ауры и ее сила зависят от действующего уровня заклинания или уровня заклинателя предмета, как отмечено в описании заклинания обнаружения магии (см. "Руководство Игрока").
Если Вы тратите полнораундовое действие, тщательно исследуя существо в пределах 120 футов от Вас, Вы можете определить, имеет ли оно любое колдовство или подобные заклинанию способности, являются ли они тайными или божественными (подобные заклинанию способности определяются как тайные), и силу наиболее мощной способности, которую существо в настоящее время имеет доступной для использования. В некоторых случаях заклинание может давать обманчиво низкое чтение, типа того, когда Вы используете его на заклинателе, исчерпавшем большинство ежедневного лимита заклинаний.

Цепное Непредвиденное Обстоятельство (Chain Contingency)

Воплощение
Уровень: Колдун/волшебник 9
Как заклинание непредвиденного обстоятельства, за исключением того, что Вы можете размещать до трех других заклинаний на вашу персону так, чтобы они вошли в эффект при некотором условии, которое Вы диктуете при чтении цепного непредвиденного обстоятельства. Заклинания могут входить в эффект одновременно или по одному, одно в раунд.

Удушье (Choke)
Призывание (Создание) [Сила]
Уровень: Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, М.
Время чтения: 1 действие
Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Цели: Одно существо до Большого размера (см. текст)
Продолжительность: 1 раунд / уровень
Спасбросок: Рефлексы - вполовину (см. текст)
Сопротивление магии: Да
Пара невидимых рук, сделанных чистой силы, сжимаются вокруг горла цели и начинают давить его. Можно воздействовать только на аберрации, животных, тварей, фей, гигантов, гуманоидов, магических тварей, чудовищных гуманоидов, аутсайдеров и меняющих форму. На существ без шеи, типа бехолдеров, воздействовать нельзя. Руки не могут быть атакованы или повреждены.
Цель получает 1d4 пунктов урона в раунд, но может делать спасбросок Рефлексов каждый раунд для половины урона. Все броски атаки и проверки, которые цель делает во время удушения, переносят -2 штраф обстоятельств; если проверка вовлекает разговор, штраф обстоятельств -4. Колдовство возможно, но цель должна делать успешную проверку Концентрации (DC 10 + уровень заклинания + 1/2 последнего принятого урона) или терять заклинание. -2 штраф обстоятельств также применяется к проверке, или -4, если заклинание имеет устный компонент.
Материальный Компонент: носовой платок или подобного размера часть ткани, завязанная узлом.

Холодный Шар (Cold Orb)
Воплощение [Холод]

Уровень: Колдун/волшебник 4
Как кислотный шар, кроме того, что он наносит холодный урон. Ударенное существо непосредственно получает урон от шара и ослеплено ливнем ледяных кристаллов на 1 раунд. Успешные спасброски Стойкости уменьшают урон наполовину и отменяют слепоту.

Команда Нежити (Command Undead)
Некромания
Уровень: Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, М.
Время чтения: 1 действие
Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Цели: 1 существо нежити
Продолжительность: 1 день / уровень
Спасбросок: См. текст
Сопротивление магии: Да
Это заклинание позволяет Вам некоторую степень контроля над существом нежити. Неинтеллектуальная нежить (типа скелетов и зомби) не получает никакого спасброска; интеллектуальная нежить делает его.
Когда Вы управляете неразумным, Вы можете только сообщать основные команды, типа "подойди сюда", "иди туда", "бейся", "стой тут" и так далее. Интеллектуальный субъект чувствует ваши слова и действия наиболее благоприятным способом. Он не будет атаковать Вас, пока заклинание продолжается. Вы можете пытаться дать подчиненному распоряжения, но Вы должны выиграть проверкой Харизмы, чтобы убедить его делать что-нибудь, что он обычно не делал бы. (Повторения не позволены). Нежить под командой никогда не повинуется убийственным или очевидно вредным распоряжениям, но она может быть убеждена, что что-либо очень опасное стоит делать (см. описание заклинания очарование персоны в "Руководстве Игрока"). Любое действие Вас или ваших очевидных союзников, угрожающее командуемой нежити, нарушает заклинание.
Ваши команды не телепатические. Существо нежити должно быть способно слышать Вас.
Материальные Компоненты: клочок сырого мяса и осколок кости.
Свеча Трупа (Corpse Candle)
Призывание (Создание)
Уровень: Колдун/волшебник 3
Компоненты: S, М.
Время чтения: 1 действие
Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Эффект: Призрачная рука и свеча
Продолжительность: 1 минута / уровень (D) (см. текст)
Спасбросок: Нет
Сопротивление магии: нет
Призрачная рука, несущая зажженную свечу, появляется в месте, которое Вы выбираете. Свеча дает свет в 5-футовом радиусе. Рука движется, как Вы пожелаете (не требуя концентрации): вперед, назад или вниз, прямо или под углом и так далее, рука может продвигаться на 50 футов за раунд. Она мигает, если расстояние между Вами и ней превышает диапазон заклинания. Рука и свеча бестелесны и могут проходить сквозь объекты, делаясь полезным инструментом в моделировании населенности призраками.
Свеча трупа освещает скрытые, эфирные и невидимые существа и изделия, которые становятся слабо видимыми как тонкие контуры. Эфирные существа остаются недостижимыми с Материального Плана (кроме эффектов силы), но невидимые существа имеют укрывательство лишь на три четверти, находясь в пределах 5 футов от свечи.
Призрачное сияние также делает нематериальные существа и изделия слегка материальными (включая саму руку). Бестелесные существа в пределах 5 футов от свечи трупа сохраняют все обычные выгоды,  будучи бестелесным, но они имеют шанс всего 30% избежать атак от материальных существ.
Рука Крошечна, имеет 1 очко жизни на уровень заклинателя и имеет AC 14 + бонус отклонения, равный вашему модификатору Харизмы. Она делает спасброски как Вы. Она иммунна к заклинаниям, которые не причиняют урон (кроме дезинтеграции). Эффект заклинания заканчивается, если рука разрушена.
Материальный Компонент: часть трупа, с которой никогда не обращались каким-либо видом предохранения.
Замок Измерений (Dimensional Lock)
Отречение
Уровень: Священник 8, Колдун/волшебник 8
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие

Дальность: Средняя (100 футов + 10 футов/уровень)
Область: Испускание 15-фт радиуса, сосредоточенное на точке в пространстве
Продолжительность: 1 день / уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: Да
Вы создаете мерцающее изумрудное поле, которое полностью блокирует физическое путешествие экстраизмерений. Формы запрещенного движения включают астральную проекцию, проблеск, дверь измерений, эфирную прогулку, эфирность, врата, лабиринт, фазу, сдвиг плана, теневую прогулку, телепорт и подобные подобные заклинаниям и псионические способности. Как только заклинание зафиксировано, путешествие экстраизмерений в или из области под воздействием невозможно.
Замок измерений не сталкивается с движением существ, которые уже были в эфирной или астральной форме, когда прочитано заклинание, и при этом не блокирует чувства экстраизмерений или формы атаки типа взгляда василиска. Оно также не предотвращает вызванных существ от исчезновения по окончании заклинания призывания.
Маскировка Нежити (Disguise Undead)
Иллюзия (Очарование)
Уровень: Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, F
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Одна материальная нежить
Продолжительность: 10 минут / уровня (D)
Спасбросок: Нет (безопасный)
Как изменение себя (см. "Руководство Игрока"), кроме отмеченного выше. Вы определяете представление нежити.

Фокус: кокон моли мертвая голова.

Блеск Орла (Eagle's Splendor)
Превращение
Уровень: Бард 2, Священник 2, Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, M/DF
Время чтения: 1 действие

Дальность: Касание
Цель: Существо, которого коснулись
Продолжительность: 1 час / уровень
Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)
Сопротивление магии: Да (безопасный)
Преобразованное существо становится более сбалансированным, членораздельно говорящим и обаятельным. Заклинание предоставляет зачарованный бонус Харизме 1d4+1 пунктов, добавляя обычные выгоды к основанным на Харизме навыкам. Колдуны и барды, получающие блеск орла, не получают дополнительных заклинаний, но DC спасбросков для их заклинаний увеличивается.
Тайный Материальный Компонент: Несколько перьев или щепотка помета орла.
* Это заклинание сначала появилось в установке кампании "Забытых Царств".
Электрический Шар (Electric Orb)
Воплощение [Электричество]
Уровень: Колдун/волшебник 4
Как кислотный шар, кроме того, что он наносит электрический урон. Пораженное существо непосредственно получает урон от шара, и игра электричества оставляет ее металллические предметы намагниченными на 1 раунд. Существо, носящее металлический доспех, эффективно запутано и переносит -2 штраф на броски атаки и -4 штраф эффективной Ловкости. Если поверхности, окружающие существо, металлические, оно не может двигаться. Иначе оно перемещается в половину скорости и не может бежать или разгоняться. Если существо пытается читать заклинание, оно должно делать проверку Концентрации (DC 15) или терять заклинание.
Успешный спасбросок Стойкости уменьшает урон наполовину и отменяет магнетизм.
Буфер Энергии (Energy Buffer)
Отречение
Уровень: Колдун/волшебник 5
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Вы
Продолжительность: 24 часа или пока не разряжено
Эта защита предоставляет Вам защиту против урона от любого типа энергии: кислота, холод, электричество, огонь или звук. Заклинание также защищает ваше оснащение. Всякий раз, когда Вы подвергнуты урону энергии, многоцветная аура охватывает ваше тело и поглощает до 1d6 пунктов на уровень заклинателя (максимум 15d6) любого типа энергии, вызвавшего эффект. Защитная аура продолжается 1 раунд или пока не поглотит весь урон, который может смотря что произойдет раньше. Как только аура начинает поглощать урон, Вы не можете изменить тип урона, который она поглощает.
Буфер энергии накладывается (и не складывается) на вынести элементы, сопротивление элементам и защиту от элементов. Если Вы защищены буфером энергии и одним или более других заклинаний, заклинание буфера энергии поглощает урон, пока оно не истощено, независимо от того, от каких энергий защищают другие заклинания. Если Вы подвергнуты второму типу энергии после того, как буфер энергии активизирован, любое заклинание, защищающее Вас от второго типа энергии,  все еще эффективно.
Например, Миали читает буфер энергии на себя и также получают защиту от элементов (огонь) и сопротивление элементам (холод) от Джозана. Позже белый дракон и группа огров устраивают засаду партии Миали. Огры швыряют фляги алхимического огня в Миали, которые вызывают ее заклинание буфера энергии. Буфер легко поглощает весь урон от огня, от которого пострадала бы Миали, а заклинание защиты от элементов (огонь) не поглощает ничего. Позже, в раунд неожиданности, белый дракон использует свое дыхательное оружие. Поскольку заклинание буфера энергии Миали поглощает урон от огня, оно неэффективно против холода, наносимого дыхательным оружием дракона, но Миали все еще получает выгоду от заклинания сопротивления элементам (холод).
Иммунитет Энергии (Energy Immunity)
Отречение
Уровень: Священник 6, Друид 6, Колдун/волшебник 7
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Существо, которого коснулись
Продолжительность: 24 часа
Спасбросок: Нет
Сопротивление магии: Да
Эта защита предоставляет существу полную защиту против урона от одной из пяти энергий на Ваш выбор: кислота, холод, электричество, огонь или звук. Заклинание также защищает и оснащение получателя.
Иммунитет энергии поглощает только урон. Получатель может все же переносить неудачные побочные эффекты, типа потопления в кислоте (при потоплении урон следует из недостатка кислорода), оглушения звуковой атакой или заключения в лед.
Обратите внимание: Иммунитет энергии накладывается (и не складывается) на вынести элементы, сопротивление элементам и защиту от элементов. Если персонаж защищен иммунитетом энергии и одним или более других заклинаний, заклинание иммунитета энергии делает другие неработающими.
Зачарование Фамильяра (Enhance Familiar)
Универсальный
Уровень: Колдун/волшебник 3
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Ваш фамильяр
Продолжительность: 1 час / уровень
Спасбросок: Нет (безопасный)
Сопротивление магии: Да
Вы наполняете вашего фамильяра энергией. Пока заклинание продолжается, ваш фамильяр получает +2 модификатор компетентности на броски атаки, спасброски и урон оружия. Фамильяр также получает +2 модификатор уклонения к Классу Доспеха.
Карман Фамильяра (Familiar Pocket)
Универсальный
Уровень: Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, М.
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Один контейнер или предмет одежды с карманом
Продолжительность: 1 час / уровень (D)
Спасбросок: Нет
Сопротивление магии: Нет
Вы заколдовываете предмет одежды или контейнер так, чтобы он обеспечивал зону безопасности для вашего фамильяра.
Заклинание обращает один из карманов целевого предмета в место экстраизмерений, которое может содержать вашего фамильяра (или приблизительно 1 кубический фут для Крошечного или меньшего существа). Фамильяр приспосабливается внутри без того, чтобы создать значимую выпуклость предмета.
Всякий раз, когда фамильяр касается Вас, Вы можете убрать его внутрь кармана как свободное действие, говоря командное слово. Если фамильяр может говорить, он может командовать собой внутри. Фамильяр может покидать место как свободное действие, или Вы можете вызывать его как свободное действие.
Находясь внутри, фамильяр имеет полное покрытие и укрывательство. Вы или фамильяр можете запечатывать карман, делая его герметическим и водонепроницаемым. Воздух внутрь запечатанного кармана поступает 1 час. С открытым карманом фамильяр может остаться внутри неопределенно долго. Если заклинание заканчивается с фамильяром внутри кармана, он окажется рядом с вами невредимым, если область, которую Вы занимаете, опасна.
Создание пространства экстраизмерений в пределах или при взятии пространства экстраизмерений в существующее пространства экстраизмерений опасно.
Материальные Компоненты: крошечная золотая игла и полоса тонкой ткани, полускрученная и закрепленная концами.
Ложная Жизнь (False Life)
Некромания

Уровень: Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, М.
Время чтения: 1 полный раунд
Дальность: Касание
Цель: Живущее существо, которого коснулись
Продолжительность: 1 час / уровень или пока не разряжено (см. текст)
Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)
Сопротивление магии: Да
Вы предоставляете себе ограниченную власть избежать смерти.
Пока это заклинание действует, Вы получаете 1d10 временных очков жизни, +1 пункт на уровень (максимум 1d10+10).
Материальный Компонент: маленькое количество алкоголя или дистиллированного спирта, который Вы используете, чтобы провести некоторые символы на вашем теле в течение чтения. Эти символы не могут быть замечены, когда алкоголь или спирт испарится.
Симулировать Смерть (Feign Death)
Некромания
Уровень: Колдун/волшебник 3
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Одно желающее живущее существо, чей уровень или Hit Dice не превышает таковой заклинателя
Продолжительность: 1 час / уровень (D)
Спасбросок: Нет
Сопротивление магии: Да
Вы помещаете получателя в состояние, подобное смерти. По вашему выбору, это может быть каталептическое состояние, которое невозможно отличить от смерти, или субъект может казаться в коме или глубоко спящим. Хотя субъект способен обонять, слышать и знать, что происходит, он слеп и не имеет никакого осязания или боли. Предмет не должен есть, пить или дышать.
Пока заклинание действует, субъект иммунен к истощающему урону, и любой урон - нормальный или способности - уменьшен наполовину. Кроме того, субъект иммунен к воздействующим на разум атакам, параличу, яду, болезни и вытягиванию энергии. Эффекты любого яда или болезни, уже воздействующей на субъект, когда заклинание вступает в силу,  приостанавливаются до окончания заклинания. Если субъект имеет любые отрицательые уровни, когда заклинание вступает в силу, спасбросок для удаления этого отсрочен до окончания заклинания.
Фильтр (Filter)
Отречение
Уровень: Священник 2, Друид 2, Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, M/DF
Время чтения: 1 действие
Продолжительность: 10 минут/уровень
Дальность: Касание
Цель: Существо, которого коснулись
Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)
Сопротивление магии: Да
Это заклинание создает невидимый пузырь защиты вокруг тела получателя, который отфильтровывает все вредные и ядовитые элементы в воздухе. Оберегаемое существо не получает никакого урона и никаких штрафов от вдыхания естественных или алхимических ядов. Оно также защищено против магических ядов, созданных заклинаниями 4-го уровня или ниже (типа воняющего облака), прочитанных существами 8 или менее Hit Dice. Против более мощного воздействия существо получает +2 модификатор обстоятельств на любой позволенный спасбросок.
Тайный Материальный Компонент: прядь паутины и отщип хлопковой ткани.
Огненный Шар (Fire Orb)
Воплощение [Огонь]

Уровень: Колдун/волшебник 4
Как кислотный шар, кроме того, что он наносит огненный урон. Ударенное существо непосредственно получает урон от шара, и вспышка высокой температуры ошеломляет его на 1 раунд. Ошеломленное существо не может делать никаких действий (но защищается как обычно). Успешный спасбросок Стойкости уменьшает урон наполовину и отменяет ошеломляющ эффект.
Укрепить Фамильяра (Fortify Familiar)
Универсальный
Уровень: Колдун/волшебник 4
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Ваш фамильяр
Продолжительность: 1 час / уровень
Спасбросок: Нет (безопасный)
Сопротивление магии: Да
Вы делаете вашего фамильяра более жестким. Пока заклинание продолжается, он получает +2 зачарованный модификатор к естественному доспеху и имеет шанс 25% избежать дополнительного урона от атак крадучись или критических попаданий (хотя атака все же наносит нормальный урон). Фамильяр также получает 2d8 временных очков жизни.
Хитрость Лисы (Fox's Cunning)
Превращение
Уровень: Бард 2, Священник 2, Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, M/DF
Время чтения: 1 действие

Дальность: Касание
Цель: Существо, которого коснулись
Продолжительность: 1 час / уровень
Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)
Сопротивление магии: Да (безопасный)
Преобразованное существо становится умнее. Заклинание предоставляет зачарованный бонус к Интеллекту 1d4+1 пунктов, добавляя обычные выгоды к связанным с Интеллектом навыкам. Волшебники, получающие хитрость лисы, не получают дополнительных заклинаний, но DC спасбросков для их заклинаний увеличиваются.
Тайный Материальный Компонент: Несколько волосков или щепотка экскрементов лисы.
Экран Взгляда (Gaze Screen)
Отречение
Уровень: Священник 2, Друид 2, Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Продолжительность: 10 минут/уровень
Дальность: Касание
Цель: Живущее существо, которого коснулись
Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)
Сопротивление магии: Да
Вы создаете мерцающую подобную зеркалу область в воздухе перед глазами получателя. Область перемещается с получателем и не затрагивает его видение. Пока заклинание продолжается, существует шанс 50%, что получатель, подвергнутый атаке взглядом, не должен делать спасбросок против атаки, как будто уводя глаза, но противник с атакой взглядом не скрыт от получателя (см. Атаки Взглядом в "Руководстве Ведущего"). Получатель не получает никакой дополнительной защиты от увода глаз, пока заклинание продолжается, но он может закрывать глаза, чтобы избежать взгляда.
Форма Привидения (Ghostform)
Превращение
Уровень: Колдун/волшебник 5
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: 1 минута / уровень (D)
Вы принимаете видимую, бестелесную форму, подобную форме, которую привидение принимает при проявлении. Пока заклинание продолжается, ваше тело смещается на Эфирный План. Вы видимы и можете быть атакованы существами на Материальном Плане, но Вы не имеете никакого материального тела. Вы можете быть повреждены только другими бестелесными существами, +1 или лучшим магическим оружием, и заклинаниями, подобным заклинаниям способностями или сверхъествественными способностями. Вы иммунны ко всем немагическим формам атаки. Даже пораженнные заклинанием или магическим оружием, Вы имеете шанс 50% игнорировать любой урон от материального источника (кроме силовых эффектов, типа магической ракеты, или атак, сделанных оружием касания призрака).
Существа на Материальном Плане игнорируют все ваши доспехи и естественные бонусы доспеха, но Вы получаете модификатор отклонения, равный вашему модификатору Харизмы (всегда по крайней мере +1, даже если ваш показатель Харизмы обычно не дает бонуса). Вы не можете делать физические атаки против противников на Материальном Плане, кроме как оружием касания призрака; в этом случае Вы не имеете никакого эффективного показателя Силы, но ваш модификатор Ловкости применяется ко всем вашим броскам рукопашной атаки. Ваши заклинания затрагивают цели на Материальном Плане как обычно, если заклинания не полагаются на касание. Ваши заклинания касанием не работают на материальных целях. Против противников на Эфирном Плане все ваши атаки и обороноспособность работают как обычно.
Будучи бестелесным, Вы не можете бежать, но Вы можете лететь (совершенная маневренность) с вашей нормальной скоростью. Вы можете проходить через твердые объекты как любое бестелесное существо.
Когда заклинание заканчивается, Вы возвращаетесь полностью на Материальный План. Если Вы возвращаетесь внутри материального объекта (типа твердой стены), Вы выбрасываетесь к самой близкой открытой площади и получаете 1d6 пунктов урона на 5 футов такого путешествия.
Великий Крик (Great Shout)
Воплощение [Звуковой]
Уровень: Бард 6, Колдун/волшебник 8
Компоненты: V, S, F
Время чтения: 1 действие

Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Область: Линия в 5 фт. высотой и 5 фт. шириной, и конус (см. текст)
Продолжительность: Мгновенный
Спасбросок: См. текст
Сопротивление магии: Да (объект)
Вы испускаете громовой разрушительный вопль. Первичный эффект - линия интенсивной звуковой энергии высотой 5 футов и шириной 5 футов и длиной в диапазон заклинания. Камень, кристалл и металлические объекты в области получают 20d6 пунктов урона. Существа, держащие уязвимые объекты, могут сделать попытку спасброска Рефлексов, чтобы отменить урон. Объекты, пережившие первичный эффект заклинания, не подвержены вторичному эффекту.
Вторичный эффект заклинания - конус звука, сосредоточенный на линии. Существа в пределах конуса получают 10d6 пунктов урона и ошеломлены на 1 раунд и оглушены на 4d6 раундов. Успешные спасброски Стойкости отменяют ошеломление и половинят урон и продолжительность глухоты. Любой подвергнутый ломкий или кристальный объект или кристальное существо получают 1d6 пунктов урона на уровень заклинателя (максимум 20d6). Существа, держащие хрупкие объекты, могут отменить урон им успешным спасброском Рефлексов.
Оглушенный персонаж, в дополнение к очевидным эффектам, переносит -4 штраф инициативы и шансе 20% к провалу и потере любого заклинания с устным (V) компонентом, которое он пробует читать.
Заклинание великий крик не может проникать через заклинание тишины.

Тайный Фокус: маленький металлический или слоновой кости рожок.
Скрыть Жизнь (Hide Life)
Некромания

Уровень: Колдун/волшебник 9
Компоненты: V; S, М., XP
Время чтения: 1 день
Дальность: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: Мгновенно (см. текст)
Вы изолируете вашу силу жизни в одной отдельной части тела — типично, мизинец на левой руке. Вы можете затем удалить эту часть и хранить ее в некотором безопасном месте. Как только заклинание вступает в силу, Вы больше не можете быть убиты обычными средствами. Если бы урон или эффект заклинания обычно сделали бы Вас поврежденным, умирающим или мертвым, Вы игнорируете обычные эффекты. Вместо этого Вы поколеблены (способны делать только частичные действия).
Пока это заклинание действует, если Вы были бы иначе повреждены или убиты, Вы не теряете очки жизни для взятия действий и не имеете отрицательных очков жизни вообще. Лечение автоматически не возвращает Вас к 0 очков жизни, но просто регулирует ваше общее количество вверх. Если бы Вы были иначе мертвы, Вы не можете извлекать выгоду из лечения и просто падаете замертво, если заклинание закончено.
Если скрытая часть тела когда-либо разрушается, заклинание нарушено, и ваша сила жизни возвращается к вашему телу, если Вы не мертвы.
Материальный Компонент: Маленький серп, сделанный из самого чистого серебра, который Вы используете, чтобы отделить часть тела, которая будет запасена.
XP Стоимость: 5, 000 XP.
Ледяной Взрыв (Ice Burst)
Воплощение [Холод]
Уровень: Колдун/волшебник 3
Компоненты: V S, М.
Время чтения: 1 действие
Дальность: Средняя (100 футов + 10 футов/уровень)
Область: Взрыв 30-фт радиуса
Продолжительность: Мгновенный
Спасбросок: Рефлексы - вполовину
Сопротивление магии: Да
Поток магических ледяных кусков вырывается из точки в пространство. Куски летят во всех направлениях, поражая все в пределах взрыва. Лед наносит 1d4 пунктов холодного урона +1 пункт тупого урона на уровень заклинателя, до максимума 10d4+10. 
Материальный Компонент: кусок льда или одиночная жемчужина.
Ледяной Нож (Ice Knife)
Призывание (Создание) [Холод]
Уровень: Колдун/волшебник 2
Компоненты: V S, М.
Время чтения: 1 действие
Дальность: Далеко (400 футов + 40 футов/уровень)
Эффект: Одна ледяная ракета
Продолжительность: Мгновенный
Спасбросок: См. текст
Сопротивление магии: Да
Магический осколок льда исторгается из вашей руки и летит к своей цели. Вы должны преуспеть в нормальной дальней атаке, чтобы поразить. На каждые два уровня заклинателя Вы получаете +2 модификатор на бросок дальней атаки. Осколок наносит 1d8 пунктов проникающего урона, плюс 1d8 пунктов холодного урона и 2 пункта холодного урона Ловкости. Существа, иммунные к холодному урону, не получают уроне Ловкости. Успешные спасброски Стойкости уменьшают холодный урон наполовину и отменяют урон Ловкости.
Промах создает ливень ледяных кристаллов в 10-фт радиусе вокруг места, где приземлился осколок (см. правила для гранатоподобного оружия в "Руководстве Игрока"). Ледяной взрыв наносит 1d8 пунктов урона всплеска. Существо в пределах области взрыва может сделать спасбросок Рефлексов, чтобы получить только половину урона.
Материальный Компонент: капля воды или частичка льда.

Наполнить Фамильяра Способностью Заклинания (Imbue Familiar with Spell Ability)
Универсальный
Уровень: Колдун/волшебник 6
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие

Дальность: Касание
Цель: Ваш фамильяр
Продолжительность: 1 час / уровень
Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)
Сопротивление магии: Да (безопасный)
Вы передаете некоторые из ваших в настоящее время подготовленных заклинаний и способность прочитать их вашему фамильяру. Если Вы - колдун, Вы наполняете вашего фамильяра заклинаниями, которые Вы знаете, как читать.
Вы можете наполнять максимум одним заклинанием на три уровня. Максимальный уровень заклинания, которым будет наполнено - треть от вашего уровня, округленная вниз (максимум 5-й уровень). Многократные чтения заклинания не увеличивают эти пределы.
Переменные характеристики переданного заклинания (диапазон, продолжительность, область и так далее) функционируют согласно вашему уровню.
Как только Вы читаете наполнить фамильяра способностью заклинания на вашем фамильяре, Вы не можете готовить новое заклинание 6-го уровня, чтобы заменить его, пока фамильяр не использует переданное заклинание или не будет убит. (Если Вы - колдун, Вы просто не можете читать наполнить фамильяра способностью заклинания снова, пока фамильяр не использует наполненное заклинание). В любом случае, ячейки заклинания, которые Вы передаете, недоступны Вам, пока фамильяр не использует их.
Если переданное заклинание требует фокусов или материальных компонентов, фамильяр должен иметь их, чтобы использовать заклинание. Любые затраты XP от переданного заклинания вычитаются из вашего общего количества, когда фамильяр читает заклинание.
Безразличие (Indifference)
Очарование [Воздействующее на разум]
Уровень: Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, М.
Время чтения: 1 полный раунд
Дальность: Касание
Цель: Живущее существо, которого коснулись
Продолжительность: 1 час / уровень (D)
Спасбросок: Воля - отменяет (см. текст)
Сопротивление магии: Да
Это заклинание иссушает эмоции существа, которого коснулись. Субъект становится иммунным к эффектам страха и принуждения 2-го уровня или ниже и получает + 4 модификатор обстоятельств на спасброски против эффектов устрашения или принуждения 3-го уровня или выше. Кроме того, бонусы или штрафы морали не затрагивают субъект, пока заклинание продолжается. Однако, недостаток эмоций субъекта налагает -4 штраф обстоятельств по проверкам Харизмы.
Если субъект уже находится под эффектом устрашения или принуждения при получении этого заклинания, неудавшийся спасбросок заканчивает этот эффект и оставляет субъект ошеломленным на 1 раунд.
Материальный Компонент: маленький камень.
Меньший Кислотный Шар (Lesser Acid Orb)
Воплощение [Кислота]
Уровень: Колдун/волшебник 1 Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Цели: До пяти существ или объектов, никакие два из которых не могут быть более чем на 15 футов друг от друга.
Продолжительность: Мгновенный
Спасбросок: Стойкость - вполовину
Сопротивление магии: Да
Шар кислоты приблизительно 2 дюйма в поперечнике выстреливает из вашей ладони в цель, нанося 1d8 пунктов кислотного урона. Вы должны преуспеть в дальней атаке касанием, чтобы поразить вашу цель. Если Вы промахиваетесь, нет никакого урона от всплеска.
На каждые два уровня опыта после 1-го Вы получаете дополнительный шар, который Вы выстреливаете одновременно. Вы имеете два на 3-м уровне, три на 5-м уровне, четыре на 7-м уровне и максимум пять шаров на 9-м уровне или выше. Если Вы выстреливаете много шаров, Вы можете сделать так, чтобы они ударили отдельное существо или несколько существ. Отдельный шар может ударять только одно существо. Вы должны определить цели, прежде чем Вы бросите для SR или для урона.
Меньший Холодный Шар (Lesser Cold Orb)
Воплощение [Холод]
Уровень: Колдун/волшебник 1
Как меньший кислотный шар, кроме того, что он наносит того, что меньший холодный шар наносит холодный урон.
Меньший Электрический Шар (Lesser Electric Orb)
Воплощение [Электричество]
Уровень: Колдун/волшебник 1
Как меньший кислотный шар, кроме того, что он наносит того, что меньший электрический шар наносит урон от электричества.
Меньший Огненный Шар (Lesser Fire Orb)
Воплощение [Огонь]

Уровень: Колдун/волшебник 1

Как меньший кислотный шар, кроме того, что он наносит того, что меньший огненный шар наносит урон от огня.

Меньший Звуковой Шар (Lesser Sonic Orb)
Воплощение [Звуковой]
Уровень: Колдун/волшебник 1
Как меньший кислотный шар, кроме того, что он наносит того, что меньший звуковой шар наносит звуковой урон.

Массовое Темновидение (Mass Darkvision)
Превращение
Уровень: Колдун/волшебник 4
Дальность: 10 футов
Цели: Все существа в сфере 10-фт радиуса вокруг Вас во время чтения
Продолжительность: 1 час / уровень
Спасбросок: Нет
Сопротивление магии: Да (безопасный)
Как темновидение, за исключением того, что все существа в области во время чтения получают выгоды заклинания.
Массовый Полет (Mass Fly)
Превращение
Уровень: Колдун/волшебник 5
Компоненты: V, S, F
Цели: Одно существо/уровень, никакие два из которых не могут быть более чем на 30 футов друг от друга.
Как полет, кроме того, что это заклинание дает силу полета всем целевым существам. Как только существо получает заклинание, оно должно оставаться в пределах 30 футов от по крайней мере одного другого получателя, или заклинание нарушено для этого существа. (Если под воздействием только два индивидуума, тот, кто слишком удаляется от  другого, теряет способность лететь. Если оба удаляются друг от друга, они оба становятся неспособными лететь, когда расстояние между ними превысит 30 футов.)
Массовое Сопротивление Элементам (Mass Resist Elements)
Отречение
Уровень: Священник 3, Друид 3, Колдун/волшебник 4
Цели: Одно существо/уровень, никакие два из которых не могут быть более чем на 30 футов друг от друга.
Как сопротивление элементам, за исключением того, что воздействует на много существ.

Массовый Телепорт (Mass Teleport)
Превращение [Телепортация]

Уровень: Колдун/волшебник 7

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 полный раунд
Цель: Объекты или желающие существа, которых коснулись, весом до 100 фнт/уровень
Как телепорт, кроме отмеченного выше. Вы не должны телепортироваться сами, когда Вы читаете заклинание массового телепорта.
Частный Санктум Мордекайнена (Mordenkainen's Private Sanctum)
Отречение
Уровень: Колдун/волшебник 5
Компоненты: V, S, М.

Время чтения: 10 минут
Дальность: Близко (25 футов + 5 ft/2 уровни)
Область: 30-фт куб/уровень (S)
Продолжительность: 24 часа
Спасбросок: Нет
Сопротивление магии: нет
Это заклинание страхует секретность. Любой изучающий область снаружи видит только темную, туманную массу. Темновидение не может проникать через нее. Никакие звуки, независимо от того, насколько они громки, не могут исходить из области, так что никто не может подслушивать снаружи. Изнутри можно смотреть как обычно.
Магическое наблюдение или попытки предсказания, типа обнаружения мысли, яснослышание/ясновидение или наблюдение, не могут проникать через защищенную область, и тайный глаз не может пробраться внутрь. Оберег предотвращает речь между внутренней и внешней частью (потому что блокирует звук), но не предотвращает другие виды связи, типа заклинаний посылка или сообщение или эмпатической связи между владыкой и фамильяром. И при этом это не предотвращает существа или объекты от перемещения в и из области.
Материальные Компоненты: тонкий лист свинца, часть непрозрачного стекла, комок хлопка или ткани и раскрошенный хризолит.
Взрыв Негативной Энергии (Negative Energy Burst)
Некромания
Уровень: Колдун/волшебник 3
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Эффект: Взрыв 20-фт радиуса
Продолжительность: Мгновенный
Спасбросок: Воля - вполовину (см. текст)
Сопротивление магии: Да
Вы выпускаете бесшумный взрыв негативной энергии от точки, которую Вы указываете.
Взрыв наносит 1d8 пунктов урона живущим существам в области +1 пункт на уровень заклинателя (максимум 1d8+10). Успешный спасбросок Воли уменьшает урон наполовину.
Так как нежить заряжена негативной энергией, это заклинание вылечивает их на подобное количество урона, а не наносит вред.
Луч Негативной Энергии (Negative Energy Ray)
Некромания
Уровень: Колдун/волшебник 1
Компоненты: V, S, М.

Время чтения: 1 действие

Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Эффект: Луч
Продолжительность: Мгновенный
Спасбросок: Воля - вполовину (см. текст)
Сопротивление магии: Да
Луч негативной энергии исходит из вашего указывающего пальца. Вы должны преуспеть в дальней атаке касанием с лучом, чтобы нанести урон цели. Луч наносит 1d6 пунктов урона живущему существу.
На каждые два дополнительных уровня опыта после 1-го Вы наносите дополнительные 1d6 пунктов урона. Вы наносите 2d6 на 3-м уровне, 3d6 на 5-м уровне, 4d6 на 7-м уровне и максимум 5d6 пунктов урона на 9-м уровне или выше.
Так как нежить заряжена негативной энергией, это заклинание вылечивает их на подобное количество урона, а не наносит вред.
Материальный Компонент: зеркало, которое Вы ломаете.
Волна Негативной Энергии (Negative Energy Wave)
Некромания
Уровень: Колдун/волшебник 4
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: 50 футов.
Эффект: Взрыв 50-фт радиуса, сосредоточенный на Вас
Продолжительность: Мгновенно (см. текст)
Спасбросок: Воля - отменяет (см. текст)
Сопротивление магии: Да
Вы выпускаете бесшумный взрыв негативной энергии из вашего тела.
Вы можете затрагивать до 1d6 HD существ нежити на уровень (максимум 15d6). Сначала воздействует на ближайших к Вам; среди равноудаленных существ нежити сначала воздействует на более слабых. Заклинание может иметь один из двух эффектов, которые Вы выбираете, когда читаете его.
Упрек: существа нежити сжимаются как будто в страхе. (Обращайтесь с ними как с ошеломленными). Эффект продолжается 10 раундов.
Поддержка: существа нежити получают сопротивление изгнанию 1d4 + ваш модификатор Харизмы (минимум + 1). Эффект продолжается 10 раундов.
Экран Рассеивания Отилука (Otiluke's Dispelling Screen)
Отречение

Уровень: Колдун/волшебник 4
Компоненты: V; S, М.
Время чтения: 1 действие

Дальность: Близко (25 футов + 5 фт/2 уровня)
Эффект: Стена, область которой - до 10 кв.фт/уровень или сфера или полушарие с радиусом до 1 фт/уровень.

Продолжительность: 1 минута / уровень (D)

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: нет
Вы создаете непрозрачный, неподвижный, мерцающий экран фиолетовой энергии. На любое существо или оставленный объект, проходящий через экран, воздействуют рассеивание магии, прочитанное на вашем уровне заклинателя (см. "Руководство Игрока").
Вы делаете проверку рассеивания против заклинания или против каждого продолжающегося в настоящее время заклинания, действующего на объект или существо. Проверка рассеивания 1d20+1 на уровень заклинателя (максимум + 10) против DC 11 + уровень заклинателя заклинания. Экран не имеет никакого эффекта на любые изделия, которые существо несет.
Если оставленные магические предметы проходят через экран, Вы делаете проверку рассеивания против уровня заклинателя предмета. Если Вы преуспеваете, магические свойства всех предметов подавлены на 1d4 раундов.
Эффекты заклинания, которые не работают на объектах или существах, не могут проходить через экран. Дезинтеграция или успешное заклинание рассеивания магии удаляют экран рассеивания Отилука, в то время как антимагическое поле подавляет его.
Материальный Компонент: тонкий свинцовый листок.
Великий Экран Рассеивания Отилука (Otiluke's Greater Dispelling Screen)
Отречение
Уровень: Колдун/волшебник 7
Как экран рассеивания Отилука, за исключением того, что максимальный бонус по проверке рассеивания + 20 вместо + 10.

Мудрость Совы (Owl's Wisdom)
Превращение
Уровень: Бард 2, Священник 2, Колдун/волшебник 2
Компоненты: V, S, M/DF
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Существо, которого коснулись
Продолжительность: 1 час / уровень
Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)
Сопротивление магии: Да (безопасный)
Преобразованное существо становится более знающим. Заклинание предоставляет зачарованный модификатор Мудрости 1d4+1 пунктов, добавляя обычные выгоды к связанным с Мудростью навыкам. Клерики, друиды, паладины и рейнджеры, получающие мудрость совы, не получают дополнительных заклинаний, но DC спасбросков для их заклинаний увеличиваются.
Тайный Материальный Компонент: Несколько перьев или щепотка помета совы.
Полиморф Другого (Polymorph Other)
Превращение

Уровень: Колдун/волшебник 4

Компоненты: V, S, М.

Время чтения: 1 действие

Дальность: Средняя (100 футов + 10 футов/уровень)
Цель: Одно существо
Продолжительность: Постоянно
Спасбросок: Стойкость - отменяет (и см. текст)
Сопротивление магии: Да
Полиморф другого измененяет субъект в другую форму существа. Новая форма может располагаться в размерах от Крошечного до на один размер больше, чем нормальная форма субъекта, и может иметь не больше Hit Dice чем Вы, или субъект (что больше), и в любом случае принятая форма не может иметь больше 15 Hit Dice. Вы не можете изменять субъектов в конструкции, элементалов, аутсайдеров или нежить, если они уже не один из этих типов.
После изменения субъект восстанавливает потерянные очки жизни, как при отдыхе в течение дня (хотя это лечение не восстанавливает временный урон способностям и не обеспечивает другие выгоды от отдыха в течение дня; и изменение обратно не излечивает существо далее). Если убито, полиморфированное существо возвращается к своей первоначальной форме, хотя остается мертвым.
Полиморфированное существо приобретает физические и естественные способности существа, в которое было полиморфировано, при сохранении своего собственного разума. Физические способности включают естественный размер и показатели Силы, Ловкости и Телосложения. Естественные способности включают доспех, естественные оружие (типа когтей, укуса, наскока и царапания и сжатия; но не окаменение, дыхательное оружие, вытягивание энергии, эффекты энергии и т.д.), и подобные общие физические качества (присутствие или отсутствие крыльев, количество конечностей и т.д.). Тело с дополнительными членами не позволяет персонажу делать больше атак (или более выгодные атаки с двумя оружиями), чем нормально. Естественные способности также включают мирские способности движения, типа ходьбы, плавания и полета с крыльями, но не магический полет и другие магические формы путешествия, типа проблеска, двери измерений, фазовой двери, сдвига плана, телепорта и телепорта без ошибки. Чрезвычайно высокие скорости для некоторых существ - результат экстраординарной или магической способности, так что они не предоставляются этим заклинанием. (Вообще, эти способности включают неполетную скорость более 60 футов и полетную скорость более 120 футов). Другие немагические способности (типа видения при слабом освещении у совы) рассматриваются как естественные способности и сохраняются.
Любая часть тела или часть оснащения, отделенная от целого, возвращается к своей первоначальной форме.
Новые показатели и способности существа - средние для расы или разновидности, в которую оно было преобразовано. Вы не можете, например, обратить кого-либо в могучий подъемник, дав субъекту большую Силу. Аналогично, Вы не можете изменять субъекта в большую или более мощную версию существа (или меньшую, более слабую версию). И при этом Вы не можете обращать суъекта в отличающуюся форму существа. Например, Вы можете обратить субъекта в огра, но не огра-полудракона.
Субъект сохраняет свои показатели Интеллекта, Мудрости и Харизмы, уровень и класс, очки жизни (несмотря на любое изменение показателя Телосложения), мировоззрение, базовый бонус атаки и базовый бонус спасбросков. (Новые показатели Силы, Ловкости и Телосложения могут затрагивать финальную атаку и бонусы спасбросков). Субъект сохраняет свой собственный тип (например, "гуманоид"), экстраординарные способности, заклинания и подобные заклинаниям способности, но не свои сверхъествественные способности.
Предмет не получает сверхъествественных способностей (типа дыхательного оружия и атаки взглядом) или экстраординарных способностей нового существа.
Субъект может читать заклинания, для которых он имеет компоненты. Требуется человекоподобный голос для устных компонентов и человекоподобные руки для телесных компонентов. Предмет не получает подобные заклинаниям способности своей новой формы.
Когда происходит полиморфирование, оснащение существа, если таковое вообще имеется, преобразовывается, чтобы соответствовать новой форме. Если новая форма - существо, которое не использует оснащение (аберрация, животное, тварь, магическая тварь, конструкция, дракон, элементал, ил, некоторые аутсайдеры, растение, некоторые существа нежити, некоторые меняющие форму или паразиты), оснащение раскрывается в новую форму и становится нефункциональным. Материальные компоненты и фокусы, раскрытые таким образом, не могут использоваться для чтения заклинаний. Если новая форма использует оснащение (фей, гигант, гуманоид, некоторые аутсайдеры, многие меняющие форму, многие существа нежити), оснащение предмета изменяется к соответствию новой форме и сохраняет свои свойства.
Вы можете свободно определять незначительные физические качества новой формы (типа цвета волос, структуры волос и цвета кожи) в пределах нормального диапазона для существ этого типа. Существенные физические качества новой формы (типа роста, веса и рода) - также под вашим контролем, но должны попадать в пределах нормы для разновидности новой формы. Субъект может быть изменен в члена своей собственной разновидности или даже в самого себя.
Субъект эффективно замаскирован как средний член расы новой формы. Если Вы используете это заклинание, чтобы создать маскировку, Вы получаете + 10 бонус по вашей проверке Маскировки.
Бестелесные или газообразные формы не могут быть приняты, и бестелесные или газообразные существа иммунны к полиморфированию. Естественный меняющий форму (ликантроп, доппельгангер, опытный друид и т.д.) может принять свою естественную форму как стандартное действие.
Материальный Компонент: пустой кокон.
Обратите внимание: Эта версия заклинания теперь официальна и заменяет версию, представленную в "Руководстве Игрока".
Полиморф Себя (Polymorph Self)
Превращение

Уровень: Рейнджер 4, Колдун/волшебник 4
Компоненты: V

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: 1 час / уровень (D)
Как полиморф другого, за исключением того, что Вы принимаете форму a отличающегося существа.
Остаток текста описания этого заклинания из "Руководства Игрока" больше не применяется.
Обратите внимание: Эта версия заклинания теперь официальна и заменяет версию, представленную в "Руководстве Игрока".
Восстановление Критического Урона (Repair Critical Damage)
Превращение
Уровень: Колдун/волшебник 4
Как ремонт легкого урона, кроме того, что ремонт критического урона восстанавливает  4d8 пунктов урона + 1 пункт на уровень заклинателя (до + 20).
Ремонт Легкого Урона (Repair Light Damage)
Превращение
Уровень: Колдун/волшебник 1
Компоненты: V, S
Время чтения: 1 действие
Дальность: Касание
Цель: Конструкция, которой касаются
Продолжительность: Постоянно
Спасбросок: Нет
Сопротивление магии: Да (безопасное)
При наложении ваших рук на конструкцию, которая имеет по крайней мере 1 оставшееся очко жизни, Вы преобразовываете ее структуру, чтобы восстановить урон, который она перенесла. Заклинание восстанавливает 1d8 пунктов урона + 1 пункт на уровень заклинателя (до + 5).
Ремонт Малого Урона (Repair Minor Damage)
Превращение
Уровень: Колдун/волшебник 0
Как ремонт легкого урона, кроме того, что ремонт малого урона восстанавливает только 1 пункт урона.

Ремонт Умеренного Урона (Repair Moderate Damage)
Превращение
Уровень: Колдун/волшебник 2
Как ремонт легкого урона, кроме того, что ремонт умеренного урона восстанавливает 2d8 пунктов урона + 1 пункт на уровень заклинателя (до + 10).

Ремонт Серьезного Урона (Repair Serious Damage)
Превращение
Уровень: Колдун/волшебник 3
Как ремонт легкого урона, кроме того, что ремонт серьезного урона восстанавливает 3d8 пунктов урона + 1 пункт на уровень заклинателя (до + 15).

Звуковой Шар (Sonic Orb)
Воплощение [Звуковой]
Уровень: Колдун/волшебник 4
Как кислотный шар, кроме того, что он наносит того, что звуковой шар наносит звуковой урон. Ударенное существо непосредственно получает урон от шара и оглушено на 1 раунд. Оглушенное существо не может слышать, переносит -4 штраф проверкам инициативы и имеет шанс 20% неудачи заклинания при чтении заклинания с устным компонентом. Существо не может делать проверки Слушания. Успешный спасбросок Стойкости уменьшают урон наполовину и отменяет оглушающий эффект.
Стена духов (Spiritwall)
Некромания
Уровень: Колдун/волшебник 5
Компоненты: V, S, М.
Время чтения: 1 действие
Эффект: Стена, область которой  - до 10 кв.фт/уровень или сфера или полушарие с радиусом до 1 фт/уровень
Продолжительность: 1 минута / уровень (D)
Спасбросок: Нет
Сопротивление магии: нет
Это заклинание создает неподвижную циркулирующую массу зеленовато-белых форм, которые напоминают замученных духов. Одна сторона стены, выбранная Вами, испускает низкий стон, который заставляет существ в пределах 60-футового распространения делать спасбросок Воли или бежать в панике на 1d4 раундов (это - звуковой эффект устрашения). Барьер полуматериален и непрозрачен, обеспечивая полное укрывательство. Он блокирует магические эффекты и обеспечивает с девять десятых укрытия против физических атак. Существа могут легко двигаться сквозь стену духов, но некой ценой. Живущее существо, которое просто касается стены, получает 1d10 пунктов урона, поскольку его сила жизни прервана. Живущее существо, которое фактически проходит сквозь стену, получает 1d10 пунктов урона, как выше, и должно делать успешный спасбросок Стойкости или получить один негативный уровень.
Материальный Компонент: Чистый граненый драгоценный камень.
Несмерть в Смерть (Undeath to Death)

Некромания
Уровень: Священник 6, Колдун/волшебник 6
Компоненты: V, S, M/DF
Область: Несколько существ нежити в пределах взрыва 50-фт радиуса
Спасбросок: Воля - отменяет
Как круг смерти, за исключением того, что это заклинание уничтожает существа нежити 1 как отмечено выше, и на нежить более чем с 9 HD можно воздействовать.

Материальный Компонент: порошок разбитого алмаза, стоящего по крайней мере 500 gp.
Расширение


Пределов Специалиста


Есть подленький способ обойти предел на магические изделия, которые Вы можете использовать как специальные. Возьмите по крайней мере один уровень колдуна. Колдун имеет доступ ко всем школам магии. Вы все же не будете способны готовить и читать заклинания из вашей запрещенной школы или школ как волшебник, но Вы можете использовать завершение заклинания или переключение заклинания на изделиях для любого тайного заклинания как колдун.


Конечно, этот подход имеет свои собственные затраты. Каждый уровень колдуна, который Вы берете - уровень волшебника, которому Вы предшествуете, так что ваш доступ к заклинаниям высокого уровня отсрочивается.











Специфические Особенности


Магической Лаборатории.


Бросайте 1d10 или выбирайте из таблицы ниже.


1	Магический круг призывания, начертанный на полу или стене.


2	Песочные часы, наполненные костяной пылью, которая бежит вверх вопреки притяжению.


3	Скреплннный сталью скелет гиганта (или другого большого монстра), временно закрепленный среди стропил.


4	Горение, усиленное маленьким огненным элементалом.


5	Фрагмента метеорита, лунная скала или минерал, собранный на другом плане.


6	Законсервированная рука демона или дьявола.


7	1-футового диаметра врата, установленные в утробе большой статуи ревущего льва, ведущие в карманное измерение.


8	Слуга-железный голем, привязанный к палате ошибкой, допущенной приего создании.


9	Гуманоид, замороженный в нетающей глыбе льда; он иногда связывается телепатически.


10	Пузырящийся зачарованный котел; однажды в день он извергает (обычно) безопасную протоплазму, которая в общем умирает в пределах нескольких минут.








Брошь Эскрайера


Эта магическая брошка из металла и стекла позволяет носящему ее входить в контакт с любым другим существом, носящим подобную брошку, как заклинание посылки,  дважды в день. Эта подобная заклинанию способность требует стандартного действия, которое не вызывает атаку возможности. С существами, не носящими брошку Эскрайера, нельзя входить в контакт, используя этот предмет. Брошка не работает в областях мертвой магги или сквозь планы. Она имеет AC 13, 1 очко жизни, твердость 5, и DC Поломки 18.


Уровень заклинателя: 5-й;


Предпосылки: Создание Чудесного Предмета, посылка;


Рыночная Цена: 20, 000 gp;


Вес: -








Квартиры Тайных Заклинателей





Бросайте 1d10 или выберите из таблицы ниже.


Бросок	Особенность


1	Чучело совы, которое отвечает на один вопрос в день, как предзнаменование, прочитанное клериком 5-го уровня.


2	Статуя обезьяны, привезенная из далекого подземелья; любой нажимающий на глаза полиморфирует в обезьяну.


3	Стеклянный контейнер, заполненный жидкостью, которая сохраняет живой глаз.


4	Маленькая золотая игрушка в форме арфы, магически испускающая подобную колокольцу музыку при касании.


5	Магическая ручка, которая копирует любые слова, продиктованные ей (не заклинания), на пергамент, на языке говорящего.


6	Гобелен в стене, который показывает случайные виды постоянно меняющихся других мест.


7	Магически оживленная 1-фт высоты каменная горгулья.


8	Декоративные шахматы с призрачным их создателем; дух играет среднюю игру.


9	1-фт диаметра стеклянная сфера с танцующими внутри магическими огнями, схваченная демонической рукой, вырезанной из камня.


10	Оживляемый стеклянный кот, возможно фамильяр.








Замена и Примесь Энергии


Когда Вы изменяете заклинание умениями Замены или Примеси Энергии, заклинание ведет себя точно так же, как и нормальная версия, кроме типа наносимого уронаа. Например, огненный шар с кислотной энергией, заменяющй огонь или примешивающейся к нему, все же наносит урон в 20-футовом распространении.


Если заклинание имеет 3 вторичных эффекта, происходит изменение версии. Например, заклинание крик может оглушать существа и наносит дополнительный урон кристаллическим существам. Если звуковая энергия заменена огнем, измененное заклинание крик все же имеет эти эффекты, но вместо звукового наносится урон от огня. Иногда, однако, незначительные эффекты заклинания непосредственно связаны с его типом энергии: например, огненный шар может освещать вещи, но звуковой или кислотный огненный шар - не может.


Когда заклинание наносит некоторый урон, который не основан на энергии, на эту часть заклинания нельзя воздействовать Примесью Энергии или Заменой Энергии. Например, ледяной шторм наносит 3d6 пунктов ударного урона и 2d6 пунктов холодного урона. Замена электричеством холода производит электрический шторм, который наносит 3d6 пунктов ударного урона и 2d6 пунктов урона электричеством. Примесь Энергии, однако, соответствует полному количеству урона, который наносит заклинание. Например, электрический ледяной шторм наносит 3d6 пунктов ударного урона, 2d6 пунктов холодного урона и 5d6 пунктов урона электричеством.








Примечание для DM: Отзыв Информации


Есть удобная уловка, которая может помочь переместить историю. Если игрок забыл некоторую частицу тайного знания, которую его персонаж должен знать, DM может попросить проверку Знаний (тайна), чтобы подтолкнуть память персонажа. Тем не менее, не злоупотребляйте этим, или игроки могут почувствовать, что не нуждаются в запоминании деталей или что они не управляют ситуацией.


DC 10: Отзыв общих знаний, типа того, что серебряное оружие повреждает ликантропов.


DC 15: Отзыв специализированного знания, типа того, что существа-изверги имеют сопротивление холоду.


DC 20: Отзыв тайного знания, типа того, которые заклинания затрагивают специфический вид голема.


Установка DC проверки для этого использования Колдовства хитрая. Хорошее правило - 30 + уровень заклинания,  эффект которого наиболее близко похож. Например, DC 37 разумен для идентификации стимулирующего безумие фонтана, так как заклинание безумие - 7-го уровень.
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