 формат заклинаний

Каждое описание заклинани следует одному и тому же формату. Данный раздел описывает этот формат и некоторые тонкости работы заклинаний. 

название

Это имя, под которым известно заклинание. Одно заклинание в разных местностях может называться по-разному, а волшебники часто зовут заклинания по-своему, например, «волшебный песок» вместо сна.  

школы, подгруппы и дескрипторы

К какой школе принадлежит заклинание. «Универсальное» относится к заклинанию, которое не принадлежит ни к одной школе. Если заклинание является подгруппой какой-то школы, то подгруппа дана (в скобках). См. Школы Магии. 


Все дескрипторы даны здесь (в скобках и курсивом). См. Особые Эффекты Заклинаний.  


Школы: Преграждение, Вызывание, Прорицание, Чары, Созидание, Иллюзии и Превращение. 


Подгруппы: Вызывание: сотворение, лечение, призывание; Чары: очарование и принуждение; Иллюзии: фантомы, мороки, узоры, фантазии и тени. 


Дескрипторы: Кислота, хаос, холод, тьма, смерть, электричество, зло, страх, огонь, энергия, добро, языковое, закон, свет, ментальное воздействие, звуковое, телепортация.

уровень

Это относительный уровень мощности заклинания, в пределах от 0 уровня до 9-го. В этой графе указано сокращенное наименование каждого класса, который может использовать это заклинание. Графа «Уровень» также указывает, является ли заклинание доменным и, если да, то каков его уровень. Уровень заклинания воздействует на УС спасбросков, позволенных против заклинания.


Например, графа уровень заклинания удержать существо – “Брд 3, Клк 2, Клд/Маг 3”. Это означает, что это заклинание 3-го уровня для бардов, заклинание 2-го уровня для клириков, и заклинания 3-го уровня для колдунов и магов. Графа для волшебного облачения – Клк 3, Сила 3”. Это означает, что это заклинание 3-го уровня для клириков и заклинание домена Силы 3-го уровня.

Аббревиатуры Класса: Брд (бард), Клк (клирик), Дрд (друид), Пал (паладин), Слп (следопыт), Клд (колдун), Маг (маг).

Домены: Воздух, Животные, Хаос, Смерть, Разрушение, Земля, Зло, Огонь, Добро, Лечение, Знание, Порядок, Удача, Магия, Растения, Защита, Сила, Солнце, Путешествия, Обман, Война и Вода.
компоненты

Эта графа указывает, что вы должны иметь или делать, чтобы сотворить заклинание. Если у вас нет необходимых компонентов, заклинание не удается. Заклинания могут иметь вербальный (В), соматический (С), материальный (M) компоненты, фокус (Ф), божественный фокус (БФ), стоимость в единицах опыта (ОО) или любую комбинацию этих факторов. См. Компоненты.

время сотворения

Время, потребное для того, чтобы сотворить заклинание. См. Время Сотворения.
расстояние
Максимальное расстояние от вас, на котором заклинание может воздействовать на цель. См. Расстояние.
цель или цели / эффект / область воздействия

Эта графа показывает число существ, измерений, объем, вес и так далее, на которые воздействует заклинание. Графа начинается одним из трех заголовков: «Цель», «Эффект», или «Область Воздействия». См. Нацеливание Заклинания. Если цель заклинания - «Вы», то вы не получаете спасбросок, а сопротивляемость заклинанию не применяется. Спасбросок и заголовки сопротивляемости заклинанию в таких заклинаниях опущены.
длительность

Как долго длится заклинание. См. Длительность. 

спасбросок

Допустим ли спасбросок против этого заклинанию, каков тип спасброска и эффекты успешного спасброска. 

сопротивляемость заклинанию

Имеется ли возможность сопротивляемости заклинанию (СЗ), особой защитной способности организма. См. Сопротивляемость Заклинанию.
описание

Эта часть описания заклинания подробно изображает эффект заклинания и способ его функционирования. Если одна из предыдущих частей описания включает «(см. текст)», то тогда здесь вы найдете объяснения. (Если заклинание, которое вы творите, является частью цепочки заклинаний, вам придется обратиться за информацией к базавому заклинанию).
Заклинания 

Заклинания даны в алфавитном порядке.

Альтер Эго (Alter Self)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Вы можете изменить свою внешность и форму – включая одежду и снаряжение – чтобы выглядеть выше или ниже, тоньше или толще. Принимаемая форма должна быть материальной. Ваше тело может подвергаться ограниченным физическим превращениям, включая добавление или удаление одной или двух конечностей, а ваш вес может быть изменен наполовину. Если выбранная форма имеет крылья, то вы можете летать со скоростью 30 ф. с малой маневренностью (См. Книгу Мастера). Если форма имеет жабры, вы можете дышать под водой. 


Ваши броски атаки, бонус естественной защиты и спасброски не меняются. Заклинание не дает вам особых возможностей, форм атак, защиты, значений характеристик или повадок выбранной формы. Выбрав однажды форму, вы сохраняете ее на все протяжение заклинания. Если вас убили, вы автоматически принимаете вашу обычную форму. 


Если вы используете заклинание для создания гримировки, то получаете бонус +10 к проверкам этого умения.

Антипатия (Antipathy)


Чары (Принуждение)


(Ментальное воздействие)

Уровень: Дрд 9, Клд/Маг 8

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 час

Расстояние: Близкое (25 футов + 5 футов/2 уровня)

Цель:  Одно место (до 10  куб. фут./уровень) или один объект

Длительность: 2 часа/уровень

Спасброски: Воля частично
Сопротивляемость: Да

Заколдованный объект или место начинает источать магическую вибрацию, которая прогоняет существ определенного типа или указанного мировоззрения.  Тип существа, на которое будет воздействовать заклинание, должен быть указан точно – например, красные драконы, великаны с холмов, крысы-оборотни, ламмасу, плащевики или вампиры. Широкого обозначения (как, например, «гоблиноиды»), недостаточно. Точно так же мировоззрение должно быть названо точно – скажем, хаотично-злой, ортодоксально-нейтральный или истинно нейтральный.


Существа указанного типа или мировоззрения испытывают непреодолимое желание покинуть это место или избегать этого предмета. Сила принуждения заставляет их покинуть область или предмет и никогда не возвращаться туда, пока действует заклинание. Существо, сделавшее успешный спасбросок против заклинания, может остаться на месте и касаться предмета, чувствуя при этом дискомфорт. Это отвлекает существо и потому его Ловкость уменьшается на 4.


Антипатия отменяет и распыляет Симпатию.

Это заклинание не может быть наложено на живые существа.


Материальный Компонент: Квасцы, пропитанные уксусом.
Астральная Проекция (Astral Projection) 


Некромантия


Уровень: Клк 9, Клд/Маг 9, Путешествия


Компоненты: В, С, М


Время Сотворения: 30 минут


Расстояние: Касание


Цели: Вы плюс одно существо/два уровня


Длительность: См. текст


Спасброски: Нет


Сопротивляемость: Да

Освобождая ваш дух от физического тела, это заклинание позволяет вам проектировать астральное тело целиком в другое измерение. Вы можете переносить с собой астральные формы других существ, если существа находятся в одном круге с вами во время сотворения. Эти попутчики зависят от вас и должны сопровождать вас всегда. Если что-то случается с вами во время путешествия, товарищи окажутся в затруднительном положении.

Вы проектируете ваше астральное Я на Астральный План, оставляя физическое тело на Материальном в состоянии приостановленной жизнедеятельности. Заклинание проектирует астральную копию вас и всех, кого вы берете с собой. Так как Астральный План соприкасается с другими планами, вы можете путешествовать в астральной форме на любые другие измерения по своему желанию. Тогда вы оставляете Астральный План, формируя новое физическое тело (и снаряжение) на бытийном измерении, куда вы хотите попасть.


Когда вы на Астральном Плане или на другом, ваше астральное тело всегда связано с вашим материальным телом серебристым шнуром. Если шнур порван, вы умираете и в астрале, и материально. К счастью, очень немногие вещи могут уничтожить серебряный шнур. Когда на другом плане формируется второе тело, бестелесный серебристый шнур остается невидимой связью нового тела. Если второе тело или астральная форма убиты, шнур просто возвращается к вашему телу, туда, где вы оставили его на Материальном Плане, восстанавливая его жизнедеятельность. Хотя астральные проекции способны функционировать на Астральном Плане, их действия влияют только на существа, существующие на Астральном Плане; физическое тело должно быть материализовано на других измерениях.


Вы и ваши товарищи можете путешествовать через Астральный План неопределенно долго. Ваши тела просто ждут вас в состоянии приостановленной жизнедеятельности, пока вы не захотите вернуть ваши души в физические тела. Заклинание продолжается, пока вы не пожелаете закончить его, или пока оно не закончится с помощью внешних средств, вроде заклинания рассеять магию, брошенного или на физическое тело, или на астральную форму, или разрушения вашего тела на Материальном Плане (что убивает вас).

Материальный Компонент: Гиацинт стоимостью минимум 1,000 зм, плюс серебряный прут стоимостью 5 зм за каждую персону, которая будет путешествовать.
Аура Святости (Holy Aura)

Преграждение

Уровень: Клк 8, Добро 8, Удача 8


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 20 футов

Цели: Одно существо за уровень персонажа в радиусе 20 футах сосредоточения

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Божественное сияние окружает субъекта, защищая его от нападений, давая ему сопротивляемость заклинаниям, наложенным злыми существами, и ослепляет злых существ, нападающих на субъект заклинания. Преграждение оказывает четыре эффекта:

Во-первых, субъект заклинания получает бонус отклонения +4 к КЗ и бонус сопротивляемости +4 к спасброскам. В отличие от заклинания защита от зла, это заклинание дает сопротивляемость ко всем атакам, а не только к атакам злых существ.

Во-вторых, цель заклинания получает СЗ 25 против злых заклинаний и заклинаний, сотворенных злыми существами.

В-третьих, заклинание блокирует попытки ментального воздействия, как и защита от зла. 

И, наконец, если злое существо преуспело в ближней атаке на субъект заклинания, то оно ослепляется (Спасбросок Стойкости нейтрализует, как при слепоте/глухоте, но против УС ауры святости). 

Фокус: Миниатюрная рака с мощами, вроде лоскута одеяния святого или клочка пергамента из священной книги. Рака стоит минимум 500 зм. 

Аура Скверны (Unholy Aura)

Преграждение [Зло]

Уровень: Клк 8, Зло 8

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: 20 ф.

Цели: Одно существо/уровень в радиусе взрыва 10 ф., вы в центре

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Зловещая тьма окружает предметы, защищая их от атак, предоставляя им сопротивляемость заклинаниям, сотворенным добрыми существами, и ослабляя добрых существа, когда те наносят удары субъектам. Это преграждение обладает четырьмя эффектами:

Во-первых, охраняемые существа получают бонус отклонения  +4  к КЗ и бонус сопротивляемости +4. В отличие от эффекта защита от добра, это преимущество применяется против всех атак, а не только против атак злых существ.

Во-вторых, охраняемые существа получают СЗ 25 против заклинаний добра и заклинаний, сотворенных добрыми существами.


 В-третьих, преграждение блокирует порабощение и ментальное воздействие, также как защита от добра.

И в заключение, если доброму существу удается атака в ближнем бою против охраняемого существа, нападавший получает 1d6 единиц временного урона к Силе (спасбросок на Стойкость нейтрализует).


 Фокус: Миниатюрная рака, содержащая некую священную реликвию вроде пергамента с фрагментом не-священного писания. Рака стоит минимум 500 зм.

Барьер из клинков (Blade Barrier)


Созидание


Уровень: Клк 6, Добро 6, Война 6


Компоненты: В, С.


Время Cотворения: 1 полный раунд


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./ уровень)


Эффект: Вращающийся круг клинков радиусом до 30 ф. 


Длительность: 10 минут/уровень


Спасбросок: Реакция нейтрализует (см. текст)


Сопротивляемость: Да

Заклинание создает вращающийся круг острых как бритва клинков. Эти вихрь и вспышка вокруг центральной точки создают неподвижный круговой барьер. Любое существо, прошедшее сквозь барьер из клинков, получают 1d6 единиц рубящего урона на уровень заклинателя (максимум 20d6). Поверхность вращения клинков может быть горизонтальная, вертикальная или наклонная.


Существо внутри барьера из клинков тоже несут урон. Они могут избежать урона с успешным спасброском на Реакцию, в том случае, если они могут и действительно физически покидают место воздействия клинков по кратчайшему из возможных путей. Как только барьер установлен, любой входящий или проходящий через клинки автоматически получает урон.


Барьер из клинков служит как половинное укрытие (+4 КЗ) для любого укрытого за ним.

Безжизненная Оболочка (Antilife Shell)

Преграждение

Уровень: Животные 6, Клк 6, Дрд 6

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 полный раунд 

Расстояние: 10 футов
Цель: Эманация радиусом 10 ф., вы в центре

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы помещаетесь в подвижное, полукруглое энергетическое поле, которое препятствует входу большинства видов живых существ. Преграда воздействует на животных, мутантов, бестий, волшебных бестий, драконов, фей, великанов, гуманоидов, чудовищных гуманоидов, аморфных существ, растения, полиморфов и паразитов, но не действуют на конструктов, элементалей, пришельцев и нежить. (См. Бестиарий)

Примечание: Это заклинание может использоваться только для защиты, но не для нападения; барьер, надвигающийся на живое существо, разрушает барьер (см. стр. 157).

Безмолвный Образ (Silent Image)

Иллюзии (Фантомы)

Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Эффект: Зрительный фантом, не превышающий куб 10 ф. + один куб 10 ф./уровень (ИФ)

Длительность: Концентрация

Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии)

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание создает визуальную иллюзию объекта, существа или силового поля. Иллюзия не создает звуков, запахов, ощущений или температур. Вы можете перемещать образ в пределах, ограниченных дальностью.

Фокус: Немного овечьей шерсти.
Безошибочная Телепортация (Teleport without Error)

Превращение (Телепортация)
Уровень: Клд/Маг 7, Путешествия 7

Как телепорт, за исключением того, что нет никакого шанса, что вы попадете мимо цели. Вы должны иметь, по крайней мере, надежное описание того места, к которому вы телепортируетесь. Если вы пытаетесь телепортироваться при недостаточной информации (или с ложной информацией), вы исчезаете и просто появляетесь снова там, где стояли.

Безумие (Insanity)

Чары (Принуждение) 

(Ментальное воздействие)
Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: Одно живое существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Очарованное существо страдает от длительного эффекта замешательства. 


Снять проклятие не излечивает безумие. Это могут заклинания большое восстановление, ограниченное желание, чудо и желание.   

Благословение (Bless)

Чары (Принуждение)

(Ментальное воздействие)


Уровень: Клк 1, Плд 1


Компоненты: В, С, БФ


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 50 футов 


Область Воздействия: Все союзники внутри 50 ф. 


Длительность: 1 минута/уровень 


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да (без вреда)

Благословение наполняет ваших союзников отвагой. Они получают моральный бонус +1 к броскам атаки и моральный бонус +1 к спасброскам против эффектов страха.

Благословение обращает и рассеивает проклятие.

Благословение Воды (Bless Water)


Превращение (Добро)


Уровень: Клк 1, Плд 1


Компоненты: В, С, М


Время Сотворения: 1 минута


Расстояние: Прикосновение


Цель: Фляжка воды


Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)


Сопротивляемость: Да (объект)

Это превращение насыщает фляжку (1 пинта) воды положительной энергией, превращая ее в святую воду.


Святая вода рассматривается как благословленная, это означает, что она имеет специальные эффекты на определенные существа.


Материальный Компонент: 5 фунтов порошкообразного серебра (стоимостью 25 зм).

Благословение Оружия (Bless Weapon)

Превращение

Уровень: Пал 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Прикосновение

Цель: Оружие

Длительность: 1 минута/уровень

Спасброски: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это превращение направлено на создание оружия против злых врагов. Все критические броски против злых существ автоматически успешны (то есть каждый удар является  критическим). Оружие сводит на нет сокращение урона злых существ и способно бить бестелесных существ так, будто у него есть бонус +1. Также оружие считается благословенным, что означает, что оно действует на некоторых существ. Отдельные стрелы и болты могут быть превращены, но сами луки и арбалеты не могут быть получать преимущества. 

Это превращение не действует на волшебное оружие, которое имеет какие-то плюсы к критическим ударам.
Блестящая Пыль (Glitterdust)


Вызывание (Сотворение)

Уровень: Брд 2, Колдун/Маг 2

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Существа или объекты в пределах 10 футов
Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (только ослепление)

Сопротивляемость: Да

Облако сверкающих золотых частиц покрывает всех в области действия заклинания, ослепляя существ и выделяя невидимые предметы. Ослепление длится на протяжении действия заклинания. Все в пределах области воздействия заклинания покрываются пылью, которую нельзя стряхнуть, и продолжает искриться на протяжении действия заклинания.

В дополнение к очевидным эффектам, ослепленное существо имеет шанс промаха в бою 50% (все противники получают полное укрытие), теряет все бонусы Ловкости к КЗ, получает бонус +2 к броскам атаки противника (они невидимы для него), передвигается с половиной скорости и получает штраф –4 к большинству умений, основанных на Силе или Ловкости. 

Материальный Компонент: Слюда. 

Богохульство (Blasphemy)

Созидание (Зло, Звук)

Уровень: Клк 7, Зло 7


Компоненты: В


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 30 ф. 


Область Воздействия: Существа на расстоянии до 30 футов от вас


Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да

Произнесение богохульства создает 2 эффекта.


Если вы в вашем собственном измерении, то незлые создания из других измерений в области воздействия немедленно изгоняются назад в свои измерения. Создания, изгнанные таким образом, не могут вернуться как минимум 1 день. Этот эффект имеет место независимо от того, слышат ли создания богохульство.

Создания из вашего собственного измерения, которые слышат богохульство и не являются злыми, получают следующие негативные эффекты:

КХ


Эффект

12 или более

Ошеломлен

менее 12

Ослаблен, ошеломлен

менее 8

Парализован, ослаблен, ошеломлен

менее 4

Убит


Эффекты складываются.


Ошеломлен: Создание становится ошеломленным и не может действовать в течение 1 раунда (но защищает себя нормально).


Ослаблен: Показатель силы создания уменьшается на 2d6 очков на 2d4 раунда.


Парализован: Создание парализовано и беспомощно на 1d10 минут, не может двигаться или действовать любым способом.


Убит: Живые создания умирают, неживые создания разрушаются.

Божественная Мощь (Divine Power)

Созидание

Уровень: Клк 4, Война 4

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Персональное


Цель: Вы 

Длительность: 1 минута/уровень

Взывая к божественной силе вашего покровителя, вы наполняетесь мощью и боевым умением. Вы получаете базовый бонус атаки как у воина вашего общего уровня, бонус к Силе поднимает ее до 18 (если она уже не 18 или выше), и вы получаете временно 1 хит за уровень. 

Божественное Покровительство (Divine Favor)


Созидание 

Уровень: Клк 1, Пал 1

Компоненты: В, С, БФ
Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Персональное

Цель: Вы
Длительность: 1 минута

Взывая к силе и мудрости божества, вы получаете бонус удачи +1 к броскам атаки и урона за каждые три уровня заклинателя, которых вы достигли (минимум +1, максимум +6). Бонусы не прибавляются к урону от заклинаний.  

Большие Планарные Узы (Greater Planar Binding)


Вызывание (Призывание)


(см. текст)


Уровень: Клд/Маг 8


Компоненты: В, С, М


Цели: До 24 КХ стихийных духов и пришельцев, все в пределах 30 ф.

Как малые узы, за исключением того, что вы можете вызвать одно существо до 24 КХ или число существ, чьи общие КХ не превышают 24. Каждое существо получает спасбросок, делает независимые попытки к бегству и должно лично согласиться помочь вам. 

Большое Волшебное Оружие (Greater Magic Weapon)


Превращение

Уровень: Брд 3, Клк 4, Пал 3, Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно оружие или пятьдесят стрелковых снарядов (все они должны находиться вместе во время произношения заклинания)

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда, объект)

Сопротивляемость: Да (без вреда, объект)

Это заклинание добавляет оружию бонус очарования к атаке и урону за каждых три уровня заклинателя (максимум +5). Бонус не складывается с бонусом к атаке +1 оружия-шедевра. 

По вашему выбору заклинание может воздействовать на пятьдесят стрел, болтов или пуль. Снаряды, на которые воздействует заклинание, должны быть одного типа и находиться вместе (в колчане или туле). Стрелковое (но не метательное) оружие теряет эти качества после использования. 

Если вы добрый клирик, клирик доброго божества или паладин, то оружие считается благословленным, что дает вам определенный эффект на некоторых существ. 

Материальный Компонент: Известь и карболка.  

Большое Восстановление (Greater Restoration)


Некромантия


Компоненты: В, С, ОО


Уровень: Клк 7


Время Сотворения: 10 минут

Как малое восстановление, за исключением того, что это заклинание рассеивает все негативные уровни, поражающие излеченное существо, сохраняя все его уровни. Это обращает вспять высасывание энергии силой или существом. Высосанные уровни восстанавливаются, только если со времени потери их прошло не более 1 недели за уровень заклинателя. 


Большое восстановление также рассеивает все магические эффекты, штрафующие характеристики персонажа, излечивает все временные повреждения характеристик, восстанавливает все единицы, навсегда потерянные персонажем. Оно также удаляет все формы безумия, замешательства и подобных ментальных эффектов. Большое восстановление не восстанавливает уровни и единицы Телосложения, потерянные после смерти. 


Стоимость в ОО: 500 ОО. 

Большое Наблюдение (Greater Scrying)


Прорицание


Уровень: Брд 6, Клк 7, Клд/Маг 7


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Длительность: 1 час/уровень

Как наблюдение, за исключением того, что указано выше. Все нижеследующие заклинания могут быть наложены через сенсор: понимание языков, темновидение, обнаружить хаос/зло/ добро/закон/магию, сообщение, чтение магии и языки. 

Большое Рассеивание (Greater Dispelling)


Преграждение


Уровень: Брд 5, Клк 6, Дрд 6, Клд/Маг 6

Как рассеять магию, за исключением того, что максимальный бонус к проверкам рассеивания +20 вместо +10. Плюс большое рассеивание имеет шанс рассеять любой эффект, который может снять заклинание снять порчу, даже если рассеять магию не может рассеять этот эффект. 

Большое Созидание Теней (Greater Shadow Evocation)


Иллюзии (Тени)


Уровень: Клд/Маг 6

Как созидание теней, но позволяет заклинателю создавать частично реальные, иллюзорные версии созданий колдуна или мага до 5-го уровня. Если заклинание признано за большое созидание теней, то вредоносное заклинание наносит только 2/5 (40%) обычного урона, с минимум 2 единицами за кубик урона. Например, большое теневое облако смерти имеет шанс 40% убить существ с 6 и менее КХ, и существа с 4-6 КХ имеют право на спасбросок. Существа, не убитые, получают 1d10 х 4 единиц урона каждый раунд. 


Не вредоносные эффекты, вроде паутины, только на 40% работают тогда, когда заклинание большое созидание теней признается иллюзорным (кидайте отдельно для каждого эффекта и каждого существа, которое признает созидание иллюзорным).

Большое Сотворение (Major Creation)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 5

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Длительность: См. текст

Как малое сотворение, за исключением того, что вы можете создавать объекты минеральной природы: камни, кристаллы, металлы и т.д. Длительность существования сотворенного предмета зависит от его относительной прочности и редкости:

Примеры Прочности

и Редкости


Длительность

Растительная природа
2 часа/уровень

Камень, кристалл, 

1 час/уровень

   основные металлы

Ценные металлы


20 минут/уровень

Драгоценные камни

10 минут/уровень

Мифрил*


2 раунда/уровень

Адамантит**


1 раунд/уровень

 *Включая похожие редкие металлы. Предмет из мифрила на 50% легче такого же предмета из стали. 

**Предметы из адамантита весят 75% от веса такого же предмета из стали. Они также прочнее и легче затачиваются. Поэтому доспехи и щиты из адамантита дают бонус +1 к КЗ, а оружие +1 к броскам атаки и урона (хотя сам предмет не волшебный).

Большой Волшебный Клык (Greater Magic Fang)


Превращение


Уровень: Дрд 3, Слп 3


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 


Цель: Одно живое существо 


Длительность: 1 час/уровень

Как волшебный клык, за исключением того, что бонус очарования к атакам и урону +1 за три уровня заклинателя (максимум +5). 

Большой Вызов Теней (Greater Shadow Conjuration)


Иллюзии (Тени)


Уровень: Клд/Маг 5

Как вызов теней, за исключением того, что оно может дублировать вызывание мага или колдуна до 4-го уровня, а иллюзорные создания имеют силу 2/5 (40%) от реальных существ, вместо 1/5. 

Большой Образ (Major Image)

Иллюзии (Фантомы)

Уровень:  Брд 3, Клд/Маг 3

Длительность: Концентрация + 3 раунда

Как безмолвный образ, за исключением того, что в эффект заклинания включены звук, запах и температура. При концентрации вы можете двигать образ в пределах диапазона. 


Образ исчезает, когда его бьет противник, если вы не дали соответствующих указаний иллюзии.

Большой Охранный Глиф (Greater Glyph of Warding)


Преграждение


Уровень: Клк 6

Как охранный глиф, за исключением того, что взрыв наносит до 10d8 единиц урона, и может нести в себе вредоносное заклинание до 6-го уровня. 


Материальный Компонент: Алмазная пыль стоимостью минимум 400 зм. 

Большой Планарный Союзник (Greater Planar Ally)


Вызывание (Призывание) 


(см. текст)


Уровень: Клк 8


Эффект: До 24 КХ вызванных элементалей или пришельцев, все в пределах 30 ф. при появлении. 

Как малый планарный союзник, за исключением того, что вы можете вызвать одно существо до 24 КХ или число существ, чьи общие КХ не превышают 24. Существа согласны помочь вам и требуют взамен услуги от вас. 

Большой Приказ (Greater Command)


Чары (Принуждение)


(Языковое, Ментальное воздействие)


Уровень: Клк 5


Цели: Одно существо/уровень, на расстоянии не более 30 ф. друг от друга


Длительность: 1 раунд/уровень

Как приказ, за исключением того, что может быть подвержено воздействию одно существо за уровень. В начале каждого действия существа под приказом после первого оно получает еще один спасбросок Воли, чтобы вырваться из-под заклинания. 

Буря Отмщения (Storm of Vengeance)

Вызывание (Призывание)

Уровень: Клк 9


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 полный раунд


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Эффект: Облако бури радиусом 360 ф.

Длительность: Концентрация (максимум 10 раундов) (П)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Это заклинание создает огромное черное штормовое облако. Возникают разряды молнии и раскаты грома. Существа под облаком должны преуспеть в спасброске Стойкости или будут оглушены (см. слепота/глухота) на 1d4 х 10 минут.

Если вы не поддерживаете концентрацию на заклинании после его сотворения, заклинание заканчивается. Если вы продолжаете концентрироваться, заклинание производит дополнительные эффекты в каждом последующем раунде, как указано ниже. Каждый эффект происходит в течение вашего хода.

Второй раунд: Идет кислотный дождь, нанося урон 1d6 единиц кислотой. Спасброска нет.

Третий Раунд: Вы вызываете шесть разрядов молнии. Вы решаете, где ударит молния. Все они могут быть направлены на одну цель или на шесть разных. Каждый разряд наносит 10d6 единиц урона электричеством. Раненные молнией существа могут делать попытку спасброска Реакции, чтобы уменьшить урон наполовину.

Четвертый Раунд: Град наносит 5d6 единиц урона (спасброска нет).

Пятый – Десятый Раунд: Ливень и резкий ветер ухудшают видимость. Дождь затеняет весь обзор, включая темновидение дальше, чем на 5 футов. Существо на расстоянии 5 футов имеет половину укрытия (атаки получают шанс промаха 20%). Существа еще дальше получают полное укрытие (шанс промаха 50% и нападающий не может использовать зрение, чтобы определить, где цель). Скорость уменьшается на три четверти. Метательные атаки в пределах области бури невозможны. Заклинания, брошенные в пределах области, прерваны, если заклинатель не преуспевает в проверке Концентрации против УС, равном спасброску против бури отмщения + уровень заклинания, которое пытается сотворить заклинатель.
Бычья Сила (Bull’s Strangh)

Превращение

Уровень: Брд 2, Клк 2, Клд/Маг 2, Сила 2

Компоненты: В, С, М/Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Прикосновение

Цель: Существо

Длительность: 1 час/уровень


Спасбросок: Воля (без вреда)


Сопротивляемость: Да (без вреда)

Субъект становится сильнее. Дает бонусы к Силе 1d4+1 единиц, а также еще некоторые преимущества к атакам ближнего боя, урону и другим модификаторам Силы. 


Материальный Компонент: Немного шерсти или бычьего навоза.

Вахта Смерти (Deathwatch)


Некромантия


Уровень: Клк 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Область Воздействия: Четверть круга, эманирующий от вас на все расстояние

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Используя темное зрение, дарованное вам силами нежизни, вы можете определить состояние существ, близких к смерти. Вы мгновенно узнаете, мертво ли существо в области действия заклинания, либо оно ослаблено (живо и ранено, 3 и более хитов), выздоравливает (живое с 4 и более хитами), неживое или ни живое, ни мертвое (как конструкт). Это заклинание расстраивает все попытки заклинаний или способностей, которые позволяют существам притворяться мертвыми.  


Великолепный Особняк Морденкайнена (Mordenkainen’s Magnificent Mansion)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Особняк из иного измерения, до 3-х 10-футовых кубов/уровень (ИФ)

Длительность: 1 часа/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы вызываете особняк из другого измерения, войти в который можно только через один вход в том измерении, на котором он был вызван. Вход снаружи выглядит как слабое мерцание в воздухе 4 футов шириной и 8 футов высотой. Войти может только тот, кого вы указали, и дверь закрывается и невидим снаружи. Вы можете открывать дверь со своей стороны, когда захотите. Когда кто-нибудь входит в особняк, он видит пышный вестибюль с бесчисленными комнатами. Воздух в помещении чистый, свежий и теплый.


Вы можете создать любой план помещения, какой захотите, ограничиваясь только эффектами заклинания. Место обставлено мебелью, там есть припасы для пышного банкета на дюжину человек за уровень заклинателя. Есть персонал послушных слуг в ливреях, ждущих гостей. Слуги работают как заклинание невидимый слуга, за исключением того, что они видимы и могут перемещаться по дому. Есть два таких слуги за уровень заклинателя.


Поскольку в особняк можно войти только через определенную дверь, внешние условия не влияют на него, и наоборот. Отдых и восстановление сил внутри него идут как обычно. 

Фокус: Миниатюрная дверца из слоновой кости, кусок полированного мрамора и миниатюрная серебряная ложка.

Верный Пес Морденкайнена (Mordenkainen’s Faithful Hound)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Стороживой пес-фантом

Длительность: 1 час/уровень заклинателя или пока не разряжено, тогда 1 раунд/ уровень заклинателя

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы вызываете сторожевого пса-фантома, который невидим для всех, кроме вас. Фантом охраняет область, куда он был вызван. Сторожевой пес-фантом немедленно начинает громко лаять, если какое-нибудь Маленькое или большее существо подходит к этой области на расстояние 30 футов. (Те, кто уже в пределах 30 футов от пса во время сотворения, могут перемещаться по области, но если они выходят и возвращаются, то пес лает). Пес видит невидимым и эфирным существ. Он не реагирует на фантомы, но реагирует на теневые иллюзии. Область неподвижна.


Если кто-то вторгся в область и приближается на 5 футов к псу, он прекращает лаять и яростно кусает (+10 бонус атаки, 2d6+3 единицы урона) один раз за раунд. Собака также получает бонусы, соответствующие невидимому существу. (Для большинства защитников невидимое существо получает бонус атаки +2, и защитник теряет все бонусы Ловкости к КЗ). Собака считается готовой укусить вторгшихся, так что это дает ей право первого хода. Укус пса равен оружию +3 для сокращения урона. Пса нельзя атаковать, но он может быть рассеян.


Заклинание длится 1 час за каждый уровень заклинателя, но как только собака начинает лаять, оно длится только 1 раунд за каждый уровень заклинателя. Если вы отходите больше чем на 100 футов от охранника, заклинание заканчивается.


Материальный Компонент: Миниатюрный серебряный свисток, кость и поводок.

Верховое Животное (Mount)

Вызывание (Призывание)

Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 полный раунд


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Одно верховое животное

Длительность: 2 часа/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы призываете легкую лошадь или пони (по желанию). Животное служит вам добровольно и хорошо. Оно появляется вместе с упряжью и седлом. 


Материальный Компонент: Конский волос.
Вечный Огонь (Continual Flame)


Иллюзии (Фантомы)


Уровень: Клк 3, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Эффект: Иллюзорное пламя

Длительность: Постоянно


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет 

Пламя, равное по яркости свету от факела, зажигается на объекте, которого вы коснулись. Оно выглядит как настоящий огонь, но не дает ни тепла, ни сжигает кислород. Пламя спрятано или прикрыто, но не погашено.


Материальный Компонент: Вы посыпаете предмет, должный нести огонь, рубиновой пылью (цена 50 зм). 

Взрыв (Implosion)

Созидание

Уровень: Клк 9, Разрушение 9


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: Одно материальное существо/уровень

Длительность: Концентрация (до 4-х раундов)

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Вы создает разрушительный взрыв в теле материального существа. За каждый раунд концентрации персонажа заклинание заставляет разрушаться одно существо, убивая его. (Этот эффект является мгновенным и не может быть рассеян.) 

Вы можете нацелить взрыв на определенное существо только один раз за сотворение заклинания. 

Взрыв не действует на газообразные и нематериальные существа.

Взрыв Звука (Sound Burst)

Созидание (Звуковое)
Уровень: Брд 2, Клк 2


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Радиус 10 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля частично

Сопротивляемость: Да

Вы производите в области воздействия какофонию звуков. Существа получают 1d8 единиц звукового урона и должны сделать успешный спасбросок Воли, чтобы избежать контузии на 1 раунд. Контуженое существо не может действовать и теряет все бонусы Ловкости к КЗ. Нападавшие получают бонус +2 к атаке.

Глухие существа не контужены, но все равно получают урон.

Фокус: Маленький музыкальный инструмент.
Взрывчатые Руны (Explosive Runes)


Преграждение (Энергия)

Уровень: Клд/Маг 3

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Касание

Цель: Один объект весом не более 10 фн.

Длительность: Пока не разрядится (П)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да 

Вы наносите эти тайные руны на книгу, карту, свиток или на подобные объекты, несущих письменную информацию. Руны взрываются, когда их читают, причиняя 6d6 единиц урона. Каждый, кто находится рядом с рунами (достаточно близко, чтобы можно было их прочесть) получает урон без спасбросков. Остальные в пределах 10 футов от рун получают половину урона, если они сделали удачные спасброски. Объект, на котором была нанесена руна, также получает повреждения (без спасброска).

Как заклинатель вы и все персонажи, которых вы проинструктировали, могут читать защищенные письмена, не активизируя рун. Аналогично, вы можете всегда удалить руны,  когда захотите. Другие могут удалить руны, если удачно рассеют магию или сотрут. Впрочем, неудачная попытка рассеять или стереть активизирует руны. 

Внимание: Магические ловушки вроде взрывчатых рун трудно заметить и обезвредить. Плут (только) может использовать умение Поиск, чтобы найти руны и Вывести из Строя Устройство, чтобы обезвредить их. УС в обоих случаях 25 + уровень заклинателя, или 28 для взрывчатых рун. 

Вибрация (Shatter)

Созидание (Звуковое)
Уровень: Брд 2, Хаос 2, Клк 2, Разрушение 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия или Цель: Радиус 3 ф.; или один твердый объект или одно прозрачное существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект); Воля нейтрализует (объект) или Стойкость наполовину (см. текст)

Сопротивляемость: Да (объект)

Вибрация создает громкий, звонкий звук, который разрушает хрупкие, неволшебные предметы; ломает один твердый неволшебный объект; или повреждает прозрачное существо.

При использовании в качестве атаки на область заклинание вибрация уничтожает неволшебные объекты из хрусталя, стекла, керамики или фарфора, вроде пузырьков, бутылок, фляг, кувшинов, окон, зеркал и т.д. Все подобные объекты в радиусе 3-х футов от точки воздействия заклинания разбиваются на множество осколков. Объекты весом больше 1 фунта за ваш уровень не подвержены влиянию, но все остальные объекты соответствующего состава разрушаются.

Вдобавок, вы можете нацелить вибрацию на отдельный твердый объект, независимо от его состава, весом до 10 фунтов за каждый уровень заклинателя.

Вибрация, нацеленная на прозрачное существо (любого веса), наносит 1d6 единиц урона за каждый уровень заклинателя (максимум 10d6). Спасбросок Стойкости уменьшает урон наполовину.

Материальный Компонент: Кусочек слюды.
Видеть Невидимое (See Invisibility)

Прорицание

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Конус 

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы видите все невидимые объекты или существ, будь то астральные или эфирные, как будто они видимые.

Заклинание не показывает метод, использованный для приобретения невидимости, хотя астрального путешественника легко заметить, так как у него есть серебряный шнур. Заклинание не показывает иллюзии и не позволяет вам видеть через непрозрачные объекты. Оно не показывает существ, которые просто прячутся, скрываются или не различимы.

Материальный Компонент: Щепотка талька и немного порошкообразного серебра.
Вихрь (Whirlwind)
Созидание (Воздух)
Уровень: Воздух 8, Дрд 8
Компоненты: В, С, БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)
Эффект: Циклон высотой 30 ф., радиусом 10 ф. у основания и 30 у вершины
Длительность: 1 раунд/уровень
Спасбросок: Реакция нейтрализует (см. текст)
Сопротивляемость: Да
Это заклинание создает мощный вихрь, движущийся со скоростью 60 футов за раунд над землей и над водой. Вы можете концентрироваться на управлении вихрем или же задать ему простую программу движения (например, по кругу или зигзагами). В качестве стандартного действия вы можете перенаправить вихрь или изменить программу его движения. Вихрь всегда движется во время вашего хода по инициативе. Если вихрь выходит из радиуса действия заклинания, то он еще 1d3 раунда движется хаотично, а потом исчезает. Вы не сможете взять его под контроль снова, даже если он вернется в пределы действия заклинания.
Любое существо размером от Большого и меньше должно сделать успешный спабросок на Реакцию, иначе получит 3d6 единиц урона. Существа Среднего и меньшего размера, провалившие первый спасбросок, должны сделать второй, иначе их поднимет в воздух, и они будут получать 1d8 единиц урона каждый раунд без возможности спасброска. Вы можете приказать вихрю выбросить любых поднятых им существ.
Внушение (Suggestion)

Чары (Принуждение) (Ментальное воздействие, Языковое)

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 3


Компоненты: В, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно живое существо

Длительность: 1 час/уровень или до окончания

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Вы влияете на действия зачарованного существа, внушая ему некие действия (одно-два предложения). Предложение должно быть сформулировано в такой манере, чтобы сделать действия разумными. Просьба ударить себя, броситься на копье, принести себя в жертву или что-то подобное, очевидно вредящее жизни и здоровью, автоматически нейтрализует эффект заклинания. Однако, предложение что бассейн с кислотой на самом деле - пруд с чистой водой и что купание освежило бы его – это другое дело. Убедить красного дракона перестать нападать на ваш отряд, чтобы вместе с ним награбить сокровища в другом месте – это пример аналогично разумного использования силы заклинания.

Внушенный курс действий может продолжаться для полной длительности заклинания, например, в случае красного дракона, упомянутого выше. Если внушенное действие может быть закончено за более короткое время, заклинание заканчивается, когда субъект заканчивает это действие. Вы можете вместо этого определить условия, которые вызовут специальное действие в течение длительности заклинания. Например, вы могли бы внушить, что благородный рыцарь даст своего боевого коня первому нищему, которого он встретит. Если условие не выполняется прежде окончания заклинания, действие не предпринимается.

Очень разумное внушение дает штраф к спасброску (-1, -2 и т.д.) на усмотрение Мастера.

Материальный Компонент: Жало змеи и либо немного медовых сотов, либо капля сладкого масла.
Волшебная Стрела (Magic Missile)
Созидание (Энергия)
Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цели: До пяти существ, все в пределах 15 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Стрела магической энергии вылетает из ваших пальцев и безошибочно попадает в цель. Снаряд наносит 1d4+1 единиц урона.


Стрела попадает точно, даже если цель вступила в рукопашный бой или спряталась за укрытие меньше полного. Определенные части существа не могут быть выделены как цель. Неодушевленные объекты (замки и т.д.) нельзя повредить заклинанием.

За каждые два уровня опыта после 1-го вы получаете дополнительную стрелу. У вас две на 3-м уровне, три на 5-м, четыре на 7-м, и максимум пять на 9-м и выше. Если вы делаете залп из многих стрел, то можете сделать так, чтобы они попали в одно существо или в нескольких. Один снаряд может попасть только в одно существо. Вы должны определить цель до броска СЗ или урона.
Волшебное Облачение (Magic Vestment)

Превращение

Уровень: Клк 3, Сила 3, Война 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Доспехи или щит

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда, объект)

Сопротивляемость: Да (без вреда, объект)

Вы придаете доспеху или щиту бонус повышения +1 за три уровня заклинателя (максимум +5 на 15-м уровне). Обычная одежда считается комплектом доспехов без бонуса к КЗ.


Обратите внимание: Бонус повышения увеличивает преимущество доспехов и щитов. Комплект доспехов не может иметь общий бонус больше +5 (даже если эти бонусы повышения другого происхождения).
Волшебное Оружие (Magic Weapon)

Превращение

Уровень: Брд 1, Клк 1, Пал 1, Клд/Маг 1, Война 1


Компоненты: В, С, Ф, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Оружие

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда, объект)

Сопротивляемость: Да (без вреда, объект)

Волшебное оружие дает оружию бонус повышения +1 к броскам атаки и урона. Если вы добрый клирик, клирик доброго бога или паладин, то оружие считается благословенным, что значит, что оно оказывает особые эффекты на определенных существ.  


Фокус: Оружие. 

Волшебный Камень (Magic Stone)

Превращение

Уровень: Клк 1, Земля 1


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цели: До трех камешков

Длительность: 30 минут или пока не разряжено

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда, объект)

Сопротивляемость: Да (без вреда, объект)

Вы превращаете до трех камешков, которые должны быть не больше снарядов для пращи, в метательные снаряды большой силы. Если их метают, то диапазон дальности 20 футов. Если вы метаете их пращей, обращайтесь с ними как с пулями для пращи (дальность 50 футов). Заклинание дает им бонус повышения +1 к броскам атаки и урона. Существо, использующее волшебные камни, делает обычную метательную атаку. Каждый волшебный камень наносит 1d6+1 единиц урона (включая бонус повышения). Против нежити этот урон удваивается (2d6+2 единиц).

Волшебный Клык (Magic Fang)

Преграждение

Уровень: Дрд 1, Слп 1


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Живое существо 

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Волшебный клык дает одному естественному оружию субъекта бонус повышения +1 к броскам атаки и урона. Заклинание может влиять на атаку лапами, кулаками, зубами или другим естественным оружием. (Заклинание не изменяет урон невооруженного удара от стрессового урона до обычного). Если вы – добрый друид, естественное оружие считается благословенным, что означает, что оно имеет особые эффекты на некоторых существ.
Волшебный Рот (Magic Mouth)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно существо или объект

Длительность: Постоянно пока не разряжено

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Это заклинание накладывает на выбранный объект или существо зачарованный рот, который внезапно появляется и произносит свое сообщение тогда, когда происходит указанное событие. Сообщение, которое должно состоять из двадцати пяти и менее слов, может быть на любом языке, известном вам и может быть произнесено за 10 минут. Рот не может произносить вербальные компоненты заклинаний, слова приказов или активировать волшебные эффекты. Он двигается согласно артикулированным словам. Например, если рот был помещен в статую, то рот статуи на самом деле двигался бы и казалось, что говорит она. Конечно, волшебный рот может быть помещен на дерево, камень, дверь или на любой другой объект или существо.



Заклинание функционирует, когда выполнены определенные условия, согласно тому, что вы указали в заклинании. Команды могут быть общими или же детальными, на ваше усмотрение, хотя могут использоваться только визуальные и слышимые триггеры, вроде следующего: «Говорить только тогда, когда старая женщина-человек, несущая мешок, сядет, скрестив ноги на расстоянии одного фута». Триггеры реагируют на все то, что им кажется правдой. Гримировки и иллюзии могут обмануть их. Нормальная темнота не препятствует визуальному триггеру, но волшебная темнота или невидимость мешают. Бесшумное передвижение или волшебная тишина препятствуют звуковым триггерам. Звуковые триггеры могут быть сведены к общим типам шумов (шаги, звон металла) или к определенному шуму или произнесенному слову (звук падающей иголки, когда кто-то говорит "Фу"). Обратите внимание, что действия могут служить как триггеры, только если они видимы или слышимы. Например, «говори, когда любое существо коснется статуи», является приемлемой командой, пока существо видимо. Волшебный рот не может отличать невидимые существа, мировоззрение, уровень, КХ или класс, кроме как по одежде.


Ограничение расстояния триггера – 15 футов за каждый уровень заклинателя, так что заклинатель 6-го уровня может управлять волшебным ртом, чтобы тот ответил на триггеры  на расстоянии до 90 футов. Независимо от расстояния рот может ответить только на видимые или слышимые триггеры и действия.


Материальный Компонент: Маленький кусочек медовых сотов и порошок нефрита, стоящий 10 зм.
Волшебный Сосуд (Magic Jar)

Некромантия

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: Одно существо

Длительность: 1 час/уровень или до возвращения в свое тело

Спасбросок: Воля нейтрадизует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Творя заклинание волшебный сосуд, вы помещаете вашу собственную душу в драгоценный или большой кристалл (известный как волшебный сосуд), оставляя свое тело безжизненным. Затем вы можете пытаться взять под свой контроль ближайшее тело, вынуждая его душу войти в волшебный сосуд. Вы можете вернуться к сосуду (возвратив пойманную душу в тело) и попытаться завладеть другим телом. Заклинание заканчивается, когда вы посылаете свою душу назад к своему собственному телу (оставляя сосуд пустым).

Чтобы сотворить это заклинание, волшебный сосуд должен быть в пределах диапазона заклинания, и вы должны знать, где он, хотя вам не нужно видеть или касаться его. Когда вы перемещаете свою душу после сотворения, ваше тело почти что мертво.
В волшебном сосуде вы можете чувствовать и нападать на любую живую энергию в пределах 10 футов за каждый уровень заклинателя (на том же самом плане). Вам нужна линия эффекта от сосуда до существа. Вы, однако, не можете определить точный тип существа и положение этих существ. В группе энергии жизни вы можете почувствовать различные четыре и более КХ и можете определить, является ли энергия жизни положительной или отрицательной. (Нежить питается отрицательной энергией. Только чувствующая нежить имеет душу). 
Например, если два персонажа 10-го уровня нападают на великана с холмов (12 КХ) и на четырех огров (4 КХ), вы можете решить, что есть три более сильные и четыре более слабые жизненные силы в области действия заклинания, все с положительной жизненной энергией. Вы можете занять или сильное, или слабое существо, но которое именно,   определяется случайно.
Попытка обладать телом – это полное действие. Оно блокируется защитой от зла или подобной охраной. Вы получаете тело и заточаете душу в волшебный сосуд, если субъект не преуспевает в спасброске Воли. Неудача при попытке завладеть телом оставляет вашу жизненную силу в волшебном сосуде, и цель автоматически преуспевает в дальнейших спасбросках, если вы попытаетесь обладать ее телом снова.
Если успех, то ваша жизненная сила занимает тело хозяина, а энергия хозяина заключается в волшебном сосуде. Вы контролируете большинство ментальных способностей и получаете некоторые физические способности, как с универсальным превращением (за исключением того, что вы получаете фактические физические способности существа, а не усредненные).


В качестве стандартного действия вы можете свободно перемещаться от хозяина к волшебному сосуду, если вы в пределах области действия, посылая пойманную душу обратно в ее тело. Заклинание заканчивается, когда вы перемещаетесь от сосуда к вашему собственному телу.
Если тело хозяина убито, вы возвращаетесь в волшебный сосуд, если он в области действия, а жизненная энергия хозяина исчезает (то есть, он мертв). Если тело хозяина убито вне диапазона заклинания, то и вы, и он умираете. Любая жизненная энергия, которой некуда выйти, считается мертвой.

Если заклинание оканчивается, в то время как вы находитесь в волшебном сосуде, вы возвращаетесь к своему телу (или умираете, если ваше тело находится вне диапазона или разрушено). Если заклинание оканчивается, в то время как вы находитесь в чужом теле, вы возвращаетесь к вашему телу (или умираете, если ваше тело находится вне диапазона). Разрушение сосуда прекращает заклинание, и заклинание может быть рассеяно либо на волшебном сосуде, либо на чужом теле.


Нематериальные существа со способностью волшебного сосуда могут использовать удобные ближайшие к ним объекты (не только драгоценности или кристаллы). 


Фокус: Драгоценный камень или кристалл стоимостью минимум 100 зм. 

2Не

Воображаемый Убийца (Phantasmal Killer)

Иллюзии (Фантазии)
(Страх, ментальное воздействие)
Уровень: Клд/Маг 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Одно живое существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии), потом Стойкость частично

Сопротивляемость: Да

Вы создаете фантастический образ самого страшного существа, которое представляется субъекту, просто формируя его страхи из подсознания во что-то видимое: в самую ужасную тварь. Только субъект заклинания видит воображаемого убийцу. Вы видите только тень. Субъект получает спасбросок Воли на то, чтобы опознать образ как нереальный. Если проверка провалена, то фантазия затрагивает его, и он должен сделать спасбросок Стойкости или умереть от страха. Даже если Стойкость преуспевает, субъект получает 3d6 единиц урона. 


Если субъект заклинания атакует, выиграв неверие, и он носит шлем телепатии, то тварь может обернуться против вас. Вы должны тогда не верить, или подвергаетесь смертельной атаке страхом. 

Воскрешение (Resurrection)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Клк 7

Время Сотворения: 10 минут


Как поднять мертвого, за исключением того, что способно восстановить жизнь и всю силу любого умершего существа. Состояние останков роли не играет. Пока имеется хотя бы маленькая часть тела, существо может быть воскрешено, но эта часть тела должно быть той частью, что была существом во время смерти. (Останки существа, пораженного заклинанием распад, считаются маленькой частью тела.) Существо не должно быть мертво более 10 лет за каждый уровень заклинателя.


После завершения заклинания существо немедленно воскресает с полными хитами, энергией и здоровьем, без потери подготовленных заклинаний. Однако, субъект теряет один уровень (или 1 единицу Телосложения, если он был 1-го уровня).

Вы можете восстановить убитого эффектом смерти или превращенного в нежить, а затем разрушенного. Вы не можете воскресить никого, кто умер от старости.

Материальные Компоненты: Окропление из святой воды и алмаза стоимостью минимум 500 зм.
Восстановление (Restoration)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Клк 4


Компоненты: В, С, М

Как малое восстановление, за исключением того, что это заклинание также рассеивает отрицательные уровни и восстанавливает один уровень опыта существу, у которого он был отнят. Высосанный уровень восстанавливается только тогда, когда время, прошедшее с потери уровня, равно или меньше 1 дня за каждый уровень заклинателя. Таким образом, если персонаж 10-го уровня был ранен умертвием и потерял один уровень (стал 9-го), восстановление даст ему точное минимальное число очков опыта, необходимых для восстановления 10-го уровня (45,000 ОО), дав ему дополнительный КХ и другие способности уровня.


Восстановление вылечивает все временное повреждение характеристик и  восстанавливает все навсегда высосанные единицы отдельной характеристики (на выбор заклинателя, если высосана больше чем одна характеристика).


Восстановление не восстанавливает уровни или единицы Телосложения, потерянные из-за смерти.


Материальный Компонент: Алмазная пыль стоимостью 100 зм, которой посыпают цель заклинания.
Вред (Harm)


Некромантия


Уровень: Клк 6, Разрушение 6, Дрд 7


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание


Цель: Существо


Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да

Вред заряжает субъекта негативной энергией, которая причиняет ему потерю всех хитов, кроме 1d4. 


Если это заклинание использовать на нежити, то оно действует как лечение. 

Вспышка (Flare)


Вызывание (Свет)
Уровень: Брд 0, Дрд 0, Клд/Маг 0

Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Взрыв света

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Этот трюк может создать вспышку яркого света. Если вы заставляете свет вспыхнуть перед одним существом, то это существо плохо видит. Плохо видящее существо переносит штраф –1 к атакам. Существо приходит в себя за 1 минуту. На слепых существ вспышка не воздействует.

Врата (Gate)


Вызывание (Сотворение, Призывание)

Уровень: Клк 9, Клд/Маг 9

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: См. текст

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Заклинание врата имеет два эффекта. Во-первых, оно создает межизмерительную связь между вашим измерением и желаемым измерением, позволяя вам путешествовать в обоих направлениях. Во-вторых, вы можете призвать отдельного индивидуума или тип существа через эти врата. Сами врата – это круг или диск диаметром от 5 до 20 футов (по выбору заклинателя), сориентированный по вашему желанию (обычно вертикально и лицом к вам). В них есть двумерное окно в нужное вам  измерение, и все, кто проходит сквозь него, мгновенно переносятся на другую сторону. Врата имеют лицевую и тыльную стороны. Существа, прошедшие сквозь лицевую сторону врат, попадают на иное измерение; существа, прошедшие сквозь обратную сторону, нет. 

Планарное Путешествие: Будучи модификацией планарного путешествия, врата функционируют наподобие заклинания сдвиг измерений, за исключением того, что врата открывают точно в той точке, которую вы указали (эффект создания). Обратите внимание, что те божества и другие силы, которые управляют измерениями, могут помешать вам открыть врата в их присутствии. Путешественникам не нужно брать вас за руку – все, кто хочет пройти сквозь врата, оказываются на другой стороне. Врата нельзя открыть в другой точке того же измерения; заклинание работает только для межпланарных путешествий. 


Умный заклинатель может запирать проход к вратам, чтобы предотвратить выход враждебных существ, атаку или энергию Персонаж может держать ворота открытыми в течение короткого периода времени (1 раунд на уровень волшебника). Оценят ли эту тактику пришельцы – другой вопрос. 


Вы можете удерживать врата открытыми только на короткое время (не более 1 раунда за уровень заклинателя) и должны концентрироваться или разорвать межпланарную связь. 

Призыв Существ: Второй эффект врат – это вызов существ с другого плана вам на помощь (эффект призывания). Назвав отдельное существо или тип существа, вы можете заставить врата открыться в непосредственной близости к желаемому существу и затащить его внутрь, волей или неволей. Божества и уникальные существа нельзя заставить пройти сквозь врата, хотя они могут сами захотеть этого. Это использование заклинания открывает врата настолько, чтобы прошло призванное существо. 

Если вы хотите призвать тип существа вместо отдельного индивида, например, барбезу или гхэль эладрин – вы можете либо призвать отдельное существо (с любым КХ), либо несколько существ. Если несколько существ, то вы можете призвать и управлять ими, если их КХ не превышает в два раза ваш уровень заклинателя. Божествами и уникальными существами нельзя управлять ни коим образом. Неуправляемое существо действует по своему желанию, что делает вызов такого существа опасным занятием. Неуправляемое существо может вернуться домой в любое время.   


Управляемому существу можно приказывать. Приказы бывают двух видов: прямые задания и договорные услуги. Сражаться за вас в отдельной битве или предпринимать любые иные действия, которые можно завершить за 1 раунд на уровень заклинателя считается прямым заданием; вам не надо спрашивать согласия или оплачивать эту помощь. Существо исчезает в конце заклинания. 


Если вы хотите получить более длительную и широкую форму услуг от призванного существа, вы должны заключить честную сделку. Услуга должна быть разумной, как и обещанное вознаграждение. В общем, дар 100 зол за КХ призванного существа за день услуг – это разумная плата. (К несчастью, некоторые существа требуют за свои услуги скорее «живой товар», а не деньги, что иногда затруднительно). Сразу после оказания услуг существо переносится к вам, и вы должны так или иначе расплатиться. После этого существо свободно. 


Невыполнение обещания приводит к тому, что за него вступаются его лига или хозяева. Обиженное существо или его родичи могут напасть на вас. 



Внимание: Когда вы используете заклинание вызова вроде врат, чтобы вызвать существ воздуха, хаоса, зла, добра, земли, огня, закона или воды, вы получаете заклинание этого типа. Например, врата становятся хаотическим и злым заклинанием, когда вы призываете демона.

Временный Стазис (Temporal Stasis)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 9


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы должны преуспеть в ближней атаке касанием. Вы вводите субъекта в состояние приостановленной жизнедеятельности. Для существа время прекращает течь, и его состояние становится неизменным. Существо не становится старше. Его телесные функции фактически приостановлены, и никакая сила или эффект не может повредить ему. Это состояние сохраняется, пока магия не снимается успешным заклинанием рассеивание магии.

Материальный Компонент: Порошок, составленный из алмаза, изумруда, рубина и сапфира, полная стоимость всего этого минимум 5,000 зм.
Вуаль (Veil)
Иллюзии (Мороки)
Уровень: Брд 6, Клд/Маг 6
Компоненты: В, С
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Большое (400 ф.. + 40 ф./уровень)
Цели: Одно или более существ, все в пределах 30 ф.
Длительность: Концентрация + 1 час/уровень (П)
Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)
Сопротивляемость: Да (см. текст)
Вы мгновенно меняете внешний вид субъектов, а затем поддерживаете их внешность, пока длится заклинание. Вы может заставить субъектов выглядеть как угодно, и они будут видеть, осязать и обонять так же, как и те, в кого они преобразились. Существа приобретают свой нормальный вид, когда умирают. Вы должны сделать проверку Маскировки, чтобы точно копировать внешний вид того или иного существа. Это заклинание дает вам бонус +10 к этой проверке.
Цель, не желающая преображаться, может отменить эффект заклинания, сделав спасбросок на силу Воли, или с помощью СЗ. Окружающие, взаимодействующие с измененным существом, могут использовать спасбросок на силу Воли, чтобы увидеть их истинный облик, но их СЗ им не поможет.
Выносливость (Endurance)


Превращение

Уровень: Клк 2, Клд/Маг 2

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо, которого коснулись

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Субъект заклинания получает большую жизненную силу и выносливость. Заклинание дает ему бонус (1d4+1 единица) к Телосложению, прибавляет обычное количество хитов, бонусы к спасброскам Стойкости, проверкам Телосложения и так далее.  

Заклинание предоставляет субъекту бонус к Конституции, 


Внимание: Хиты, полученные при временном увеличении Телосложения, не является временными хитами. Они уходят, когда Тс персонажа возвращается к норме. Они не теряются первыми, как временные хиты (см.).

Высасывание Жизненной Энергии (Energy Drain)

Некромантия

Уровень: Клк 9, Клд/Маг 9

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (см. текст)

Как обессиливание, за исключением того, что субъект получает 2d4 негативных уровня, и негативные уровни сохраняются надолго.  

По прошествии 24 часов после получения негативного уровня субъект должен сделать спасбросок Стойкости (используя УС заклинания) для каждого негативного уровня. Если спасбросок успешен, то негативные уровни снимаются. Если провален, то негативный уровень уходит, но один из уровней персонажа навсегда снимается. 

Если луч попадает по нежити, то это существо получает 2d4 х 5 временных хитов. 

Выставленная рука Бигби (Bigby’s Interposing Hand)


Созидание


Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, Ф


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./ уровень)


Эффект: 10-футовая рука


Длительность: 1 раунд/уровень


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да

Выставленная рука Бигби создает большую магическую руку, которая появляется между вами и одним противником. Эта плывущая, освобожденная от телесной оболочки рука, которая движется, оставаясь между вами и противником, независимо от того, где вы находитесь или как противник пытается обойти ее, обеспечивая укрытие в 9/10 (+10 КЗ) для вас против этого противника. Ничего не может обмануть руку – она остается на одном уровне с выбранным противником, несмотря на темноту, невидимость, превращение или любую другую попытку скрыть или изменить себя. Рука, тем не менее, не преследует противника.


Рука Бигби 10 футов длины и примерно такой же ширины с растопыренными пальцами. Она имеет столько же хитов, как вы когда не повреждены и ее КЗ равен 20 (-1 за размер, +11 природный бонус). Она получает повреждения как нормальное создание, но большинство магических эффектов, которые не причиняют повреждений не действуют на нее. Рука не может пройти через стену силы или войти в поле антимагии. Она полностью испытывает эффекты призматической стены или призматической сферы. Рука делает спасброски, как ее заклинатель. Распад или успешное рассеивание магии разрушают руку.


Любое создание, весящее менее 2000 фунтов, пытающееся двигаться за рукой, замедляется до половины его нормальной скорости. Если противник весит более 2000 фунтов рука не может уменьшить его скорость, но успокаивает действия атак противника.


Сконцентрировавшись (стандартное действие), вы можете определить нового противника для руки.


Фокус: Мягкая перчатка.

Гадание (Augury)


Прорицание


Уровень: Клк 2


Компоненты: В, С, Ф


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное


Цель: Вы


Длительность: Мгновенно

Гадание может сообщить вам, принесет ли вам конкретное действие в ближайшем будущем хорошие или плохие результаты. Например, если отряд раздумывает, разрушать ли жуткую печать, которая закрывает портал, то гадание могло бы подсказать, является ли это хорошей идеей, или нет.


Базовый шанс получения толкового ответа – 70% + 1% за каждый уровень заклинателя; Мастер делает бросок тайно. Он может решить, что вопрос настолько прямой, что успешный результат является автоматическим, или столь неопределенный, что нет никакой надежды на успех. Если гадание преуспевает, вы получаете один из четырех результатов:

· «Удача» (если действие принесет хорошие результаты)

· «Неудача» (если результаты плохие)

· «Ничего» (если результаты средние)

· «И то, и то» (если результаты двойственные)

Если заклинание провалено, вы получаете результат «ничего». Клирик, которому выпал результат «ничего», не знает, как интерпретировать такой результат.


Гадание может видеть в будущее только приблизительно на полчаса вперед, так что все, что может случаться после, не влияет на гадание. Таким образом, оно может упустить из виду долгосрочные последствия рассматриваемых действий. Все гадания, брошенные той же самой персоной относительно той же самой темы в пределах получаса, дают тот же самый результат, что и первое гадание.

Фокус: Набор помеченных палочек, костей или подобных символов по цене минимум 25 зол.
Газообразная Форма (Gaseous Form)


Превращение

Уровень: Воздух 3, Брд 3, Клд/Маг 3

Компоненты: С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Добровольное телесное существо

Длительность: 2 минуты/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Субъект и все его снаряжение становится невещественным, туманным и прозрачным. Субъект получает сокращение урона 20/+1. Его материальный доспех (включая естественную защиту) становится ненужным, хотя его бонус за размер, Ловкость, уклонение и бонус защиты от силовых доспехов (например, от заклинания доспехи мага) все еще присутствуют. Он получает иммунитет к ядам и критическим ударам. Он не может атаковать или применять заклинания с устным, соматическим, материальным компонентом или фокусом. (Обратите внимание, что это не касается некоторых заклинаний, которые субъект может приготовить, используя метамагический навык Безмолвное Заклинание и Неподвижное Заклинание). Как в случае с превращением, субъект теряет сверхъестественные способности в газообразном состоянии. Если он подготовил заклинание касания, то оно без вреда разряжается. 

В газообразном состоянии существо не может бегать, но может летать (скорость 10, маневренность отличная). Он может проходить через маленькие и узкие отверстия, даже через трещины, со всем своим снаряжением. На него воздействует ветер. Также он не может входить в воду или в другие жидкости. 

Материальный Компонент: Немного газовой материи и клок дыма. 

Галлюцинация (Hallucinatory Terrain)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 4, Клд/Маг 4

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Большое (400 ф. + 40ф./уровень)

Область Воздействия: 30 футовый куб/уровень (ИФ)

Длительность: 2 часа/уровень

Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии)

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете видимость ландшафта, звуки и запахи другой местности. Таким образом, с помощью этого заклинания, открытая местность или дорога может напоминать болото, холм, ущелье или другую трудно проходимую (или вообще не проходимую) местность. Водоем может напоминать травянистый луг, пропасть – плавный склон, а дорога может выглядеть как трудно проходимая местность, усыпанная оврагами. Строения, предметы и существа в пределах области действия заклинания не могут быть скрыты, но они могут быть изменены внешне. 


Материальный Компонент: Камень, ветка и немного травы.

Гигантские Паразиты (Giant Vermin)


Превращение

Уровень: Клк 4, Дрд 4

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: До трех паразитов на расстоянии не более 30 ф.

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы превращаете одного или более насекомых нормального размера, арахнид или других паразитов в большие существа, напоминающие гигантских паразитов, описанных в Бестиарии. Только один тип паразитов может быть превращен (так что одно сотворение заклинания не может воздействовать и на муху, и на муравья), и у всех должен быть одинаковый КХ. Количество паразитов и количество КХ зависит от вашего персонажа; см. соответствующую таблицу. 

Мастер должен также проконсультироваться со статьей паразиты в Бестиарии. Летающие насекомые могут обычно носить ездока на два размера меньше их самих. 

Все гигантские паразиты, созданные этим заклинанием, не могут навредить вам, но управление этими существами ограничивается простыми командами ("Атакуй", "Защищай", "Стоп" и т.п.). Приказ нападать на существо, которое должно появится, или защищать кого-то от определенного вида существ, слишком трудны для понимания паразитов. Если гигантские паразиты не получили команды нападать, то они атакуют все, что рядом с ними. 

Гигантские Паразиты

Уровень Цели
Новый КХ
Размер


Атака/КЗ
Урон
Спасброски






Стойкость
Реакция
Воля

7–9
3d8+6
Большой
14
+4/1d8+4
+5
+0
+1

10–12
4d8+16
Огромный
14
+8/2d6+8
+8
+0
+1

13–15
5d8+20
Огромный
14
+8/2d6+8
+8
+0
+1

16–18
6d8+24
Огромный
14
+9/2d6+8
+9
+1
+2

19–20
7d8+28
Огромный
14
+9/2d6+8
+9
+1
+2

Гипноз (Hypnotism)

Чары (Принуждение)
(Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Несколько живых существ, все в пределах 30 футов друг от друга.

Длительность: : 2d4 раунда

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Ваши жесты и бормотание заставляют всех существ, находящихся рядом с вами, останавливаться и пристально смотреть на вас, загипнотизированные. Вы можете использовать их внимание, чтобы расспросить их о чем-нибудь или предложить что-нибудь, на что бы они ни согласились при обычных условиях. Кидайте 2d4, чтобы увидеть, сколько всего КХ вы загипнотизировали. Сначала попадают под влияние существа с меньшим количеством КХ. Только те существа, которые видят или слышат персонажа, могут поддаться гипнозу.

Если вы использует это заклинание в бою, то цель получает +2 к спасброскам. Если заклинание воздействует только на одно существо не в бою, то это существо получает штраф -2 к спасброску. Любая потенциальная угроза (к примеру, вооруженный отряд стоит за спиной мага) позволяет субъекту сделать еще один спасбросок. Любая очевидная угроза, к примеру, произнесение заклинания, обнажение меча или нацеливание стрелы автоматически разрушает гипноз. Удар или встряска загипнотизированного существа также разрушает заклинание. Эти действия союзников загипнотизированного существа являются стандартными действиями.

Загипнотизировав субъекта, вы можете сделать ему внушение или попросить его (если, конечно, вы можете с ним общаться). Внушение должно быть кратким и разумным.  Загипнотизированное существо будет реагировать на два шага более дружелюбно, нежели обычно. (В Книге Мастера есть правила отношений существ). Даже после окончания действия заклинания существо продолжает положительно относится к вам, но только по отношению к единственному совету. 

Существо, которое провалило спасбросок, не помнит ваших слов. 

Гипнотический Узор (Hypnotic Pattern)

Иллюзии (Узоры) 

(Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: (В), С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Разноцветные огни в радиусе 15 ф.

Длительность: Концентрация + 2 раунда

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Крутящийся разноцветный переливающийся узор плетется в воздухе и очаровывает всех существ внутри него. Кидайте 2d4 +1 за уровень заклинателя (максимум +10), чтобы определить общее количество КХ подверженных воздействию существ. Существа с меньшим КХ попадают под воздействие первыми; среди существ с равным КХ первыми попадают под воздействие стоящие ближе к центру узора. Существа, на которых подействовало заклинание, пристально смотрят на разноцветные огни, как при заклинании гипноз. Однако, вы не может делать внушение этим существам. На слепых существ заклинание не действует. 

Для того чтобы гипнотизировать существа, магу или колдуну не нужно произносить какие-либо звуки, но бард должен петь, играть или декламировать.

Материальный Компонент: Зажженная палочка благовоний или жезл с фосфоресцирующими веществами.
Глубокая Тьма (Deeper Darkness)


Созидание (Тьма)
Уровень: Клк 3

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Объект

Длительность: 1 день/уровень


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Это заклинание заставляет объект излучать абсолютную тьму в радиусе 60 футов. Даже существа, обычно видящие в темноте, не могут видеть через эту магическую тьму. Если заклинание наложено на маленький объект, который спрятан или покрыт светонепроницаемым покрытием, эффекты магии блокируется, пока покрытие не снято.

Дневной свет, произнесенный в области действия глубокой тьмы (и наоборот) временно нейтрализует эффект первого, и естественные условия освещения восстанавливаются. 


Глубокая тьма противостоит или рассеивает любое слабое заклинание равного или более низкого уровня, включая дневной свет и свет.
Гнев Закона (Order’s Wrath)

Созидание (Закон)
Уровень: Закон 4

Компоненты: В, С

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 футов + 10 футов/уровень)

Область воздействия: Неортодоксальные существа внутри области взрыва,

охватывающего 30-футовый куб   

Длительность: Мгновенно (1 раунд)

Спасбросок: Реакция частично (см. текст)

Сопротивляемость: Да 

Вы проводите энергию закона, которая карает ваших врагов. Энергия принимает форму трехмерной решетки, состоящей из энергии. Данное заклинание наносит урон только хаотичным и нейтральным (не ортодоксальным) существам.

Заклинание наносит 1d8 урона на уровень заклинателя (максимум 5d8) хаотичным существам и ошеломляет их на 1 раунд. Ошеломленное существо не может совершать никаких действий, но не переносит никаких штрафов, будучи атакованным. Успешный спасбросок на Реакцию уменьшает урон наполовину и нейтрализует эффект ошеломления.

Заклинание наносит только половину урона существам, которые не привержены ни хаосу, ни закону, и они не ошеломляются. Они могут уменьшить урон еще вдвое (до ¼ результата броска) при успешном спасброске на Реакцию.

Говорить с Животными (Speak with Animals)

Прорицание

Уровень: Клк 2, Дрд 2, Слп 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень

Вы можете понимать и общаться с животными. Вы способны задавать вопросы и получать ответы от животных, хотя заклинание не делает животных более дружелюбными или готовыми помочь, чем обычно. Кроме того, осторожные и хитрые животные, вероятно,  будут давать краткие и уклончивые ответы, в то время как глупые вряд ли скажут что-то умное. Если животное дружественно настроено по отношению к вам, оно может помочь или оказать вам услугу (определяется Мастером).

Обратите внимание: Это заклинание не работает на бестий, волшебных бестий или паразитов.
Говорить с Камнями (Stone Tell)
Прорицание

Уровень: Дрд 6


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень

Вы получаете способность говорить с камнями, которые сообщают вам, кто или что коснулось их, а также показывают, что сокрыто под ними или за ними. Камни дают полные описания, если их об этом просят. Обратите внимание, что точка зрения камня, восприятие и знание могут помешать ему сообщить вам нужные детали (по определению Мастера). Вы можете говорить с естественным или обработанным камнем.
Говорить с Мертвыми (Speak with Dead)

Некромантия (Языковое)
Уровень: Клк 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: 10 ф.

Цель: Одно мертвое существо

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Нет

Вы даруете трупу подобие жизни и интеллекта, позволяя этому ответить на несколько ваших вопросов. Вы можете задавать до одного вопроса на два уровня заклинателя. Незаданные вопросы потрачены впустую, если истекает время действия заклинания. Знания трупа ограничены тем, что данное существо знало в течение жизни, включая языки, на которых оно говорило (если оно вообще знало языки). Ответы обычно краткие, загадочные или повторяющиеся. Если мировоззрение существа отличается от вашего, труп получает спасбросок Воли, сопротивляясь заклинанию, как будто он живой.
Если труп уже был субъектом заклинания говорить с мертвыми за последнюю неделю, то новое заклинание терпит неудачу. Вы можете творить заклинание на трупе, который умер, как угодно давно, но тело должно быть в основном не поврежденным, чтобы оно могло отвечать. Поврежденный труп может дать частичные ответы или частично верные ответы, но он должен, по крайней мере, иметь рот.

Это заклинание не позволяет вам говорить с индивидуумом (чья душа отлетела).  Вместо этого вы извлекаете накопившееся в самом трупе знание. Частично ожившее тело сохраняет отпечаток души, которая когда-то населяла его, и таким образом может говорить о том, что существо знало, когда было живым. Труп, однако, не может изучить новую информацию. На самом деле он не может даже помнить, что его спрашивали.


Нельзя говорить с трупом, превращенным в нежить.
Говорить с Растениями (Speak with Plants)

Прорицание 

Уровень: Клк 3, Дрд 3, Слп 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень

Вы можете понимать и общаться с растениями, включая обычные растения и растительные существа. Вы способны задавать вопросы и получать ответы от растений. Обычные чувства растения ограничены его средой, так что оно не способно дать (или узнать) детальное описание существ или ответить на вопросы относительно событий вне его непосредственной близости.
Заклинание не делает растительные существа более дружелюбными или готовыми помочь, чем обычно. Кроме того, осторожные и хитрые растения, вероятно,  будут давать краткие и уклончивые ответы, в то время как глупые вряд ли скажут что-то умное. Если растение дружественно настроено по отношению к вам, оно может помочь или оказать вам услугу (определяется Мастером).
Горящее Облако (Incendiary Cloud)

Вызывание (Сотворение) (Огонь) 
Уровень: Клд/Маг 8


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Облако распространяется на 30 ф. в ширину и на 20 ф. в высоту

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Реакция наполовину (см. текст)

Сопротивляемость: Да (см. текст)

Заклинание горящее облако создаёт облако движущегося дыма с раскаленными до бела угольками. Дым закрывает все поле зрения как облако тумана. Кроме того, раскаленные до бела угольки в облаке наносят всем существам внутри него 4d6 единицы урона от огня (половина урона при успешном спасброске на Реакцию).

Как и с заклинанием облако смерти дым движется от вас на 10 футов за раунд. Вычисление нового местоположения дыма каждый раунд основано на его исходной точке, в 10 футах от вас во время сотворения. Концентрируясь, вы можете продвигать облако (т.е. исходную точку) на 60 футов за каждый раунд. Любая часть облака, вышедшая за диапазон действия заклинания, безопасно рассеивается. 

Как и в случае облака тумана, ветер рассеивает дым, и заклинание не может быть сотворено под водой.

Густой Туман (Solid Fog)
Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М

Длительность: 1 минута/уровень

Как облако тумана, но в дополнение к препятствию обзору густой туман настолько плотен, что любое существо, пытающееся двигаться через него, продвигается на десятую часть от своей обычной скорости, и все атаки и уроны ближнего боя получают штраф –2. Пар предотвращает эффективность метательных атак (кроме магических лучей и т.п.). Существо или объект, упавшее в густой туман, замедляется, так что за каждые 10 футов тумана, через которые падает существо или объект, уменьшают урон от падения на 1d6.

Однако, в отличие от обычного тумана, только шквальный ветер (31+ миль в час) разгоняет этот туман за 1 раунд.

Материальный Компонент: Щепотка высушенного измельченного гороха, смешанная с истертым в порошок копытом животного.
Дверь Между Измерениями (Dimension Door)


Превращение (Телепортация)
Уровень: Брд 4, Клд/Маг 4, Путешествия 4

Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Большое (400 ф. + 40ф./уровень)

Цель: Вы и существо, которого вы коснулись, и прочие добровольцы до 50 фн./уровень.

Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (объкет)


Сопротивляемость: Нет или Да (объект) 

Вы мгновенно перемещаетесь из текущего местоположения в любое другое места в пределах диапазона действия заклинания. Вы всегда попадаете точно в то места, которое задумали – просто представив его или задав точные координаты, например, «900  футов прямо вниз», или «вверх на север, угол 45 градусов, 1200 футов». После использования этого заклинания вы не можете совершать никаких иных действий до следующего хода.

Если вы прибываете в место, которое уже занято твердым телом, то становитесь пойманными в Астральном Плане. Каждый раунд, что вы провели в ловушке в Астральном Плане, вы можете делать спасброски Воли (УС 25), чтобы вернуться на Материальный План в случайную свободную область на подходящей поверхности в пределах 100 футов от задуманного местоположения. Если там нет свободного места в пределах 100 футов, делайте спасбросок Воли (УС 25) каждую минуту, чтобы оказаться на свободе в радиусе 1000 футов. Если нет и там свободного места, вы застряли в Астральном Плане, пока вас не вытащат. 

Дезинформация (Misdirection)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно существо или объект, куб до 10 ф. 

Длительность: 1 час/уровень 

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Нет

Посредством этого заклинания вы даете неверную информацию заклинаниям прорицания, которые показывают ауру (включая обнаружение зла, обнаружение магии, распознания лжи и т.д.). При сотворении заклинания вы выбираете другой объект в пределах расстояния. На длительность заклинания субъект дезинформации обнаруживает, что как будто нашел искомый объект. Заклинания обнаружения дают информацию, основанную на втором объекте, а не на фактической цели обнаружения, если заклинатель обнаружения не преуспевает в спасбросках. Например, вы можете заставить обнаружить себя как дерево, если вы в пределах расстояния при сотворении: не злое, не лживое, не волшебное, нейтральное по мировоззрению существо и т.д. Это заклинание не затрагивает другие типы прорицания (гадание, обнаружить мысли, яснослышание/ясновидение и т.д.).
Дневной Свет (Daylight)


Созидание (Свет)
Уровень: Брд 2, Клк 3, Клд/Маг 2

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Касание

Цель: Объект, которого коснулись

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Объект, которого вы коснулись, излучает яркий дневной свет в радиусе 60 футов. Существа, которые переносят штрафы при ярком свете, переносят их во время активации этого  заклинания. Если заклинание наложено на объект, который покрыт светонепроницаемым покрытием, то эффекты дневного света блокируются, пока покрытие не исчезнет. 

Дневной свет, действующий в области магической тьмы (или наоборот), нейтрализуется, так что в области снова естественное освещение. 

Дневной свет противостоит или рассеивает любое заклинание тьмы равного или более низкого уровня, к примеру, тьма.
Добродетель (Virtue)
Превращение
Уровень: Клк 0, Дрд 0, Пал 1
Компоненты: В, С, БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Касание
Цель: Существо
Длительность: 1 минута
Спасбросок: Да (без вреда)
Сопротивляемость: Да (без вреда)
Субъект получает 1 временный хит.
Добряника (Goodberry)

Превращение

Уровень: Дрд 1

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цели: 2d4 свежих ягод

Длительность: 1 день/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Сотворив добрянику на горсть свежих ягод, вы превращаете 2d4 из них в волшебные. Вы (также как любой другой заклинатель той же веры и 3-го уровня или выше) можете отличить волшебные ягоды от обычных. Каждая зачарованная ягода превращается в пищу для существ Среднего размера. Помимо лечения, каждая съедаемая ягода излечивает 1 единицу урона, до максимум 8-ми единиц за 24 часа. 

Доспехи Мага (Mage Armor)

Вызывание (Созидание) (Энергия)
Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Невидимое, но осязаемое энергетическое поле окружает субъекта доспехов мага, добавляя бонус защиты +4 к КЗ. В отличие от простого доспеха доспехи мага позволяет не платить штраф за ношение доспеха к заклинаниям, умениям и скорости. Поскольку доспех мага состоит из энергии, нематериальные существа не могут пройти сквозь него как сквозь обычный доспех. 


Фокус: Немного дубленой кожи.

Дружба с Животным (Animal Friendship)

Чары (Очарование) 

(Ментальное воздействие)
Уровень: Дрд 1, Слп 1


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно животное

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Вы добваетесь расположения животного, если, конечно, вы искренни. Заклинание работает только если вы на самом деле желаете стать другом животному. Если вы не хотите этого (например, собираетесь съесть его или использовать в качестве приманки), заклинание не сработает. Верность животного, завоеванная однажды, является естественной (не магической) и продолжительной. 


Вы можете обучить это животное трем определенным трюкам или задачам за каждую единицу его Интеллекта. Типичные задачи: приходить на зов, кувыркаться, приносить что-либо, «служить». Они не могут быть комплексными (комплексные трюки вроде хождения под седлом требуют умения Дрессировка). 


В любое время вы можете иметь только определенное число животных, дружных с вами. Вы можете дружить с животными, чьи общие КХ не превышают вдвое ваш уровень заклинателя. Например, друид 3-го уровня может использовать заклинание для дружбы с животным с 6 КХ, а следопыт 5-го уровня может подржиться с животным с 4 КХ и менее. Вы можете порвать дружбу, чтобы подружиться с другим животным. 


Материальный Компонент: Немного пищи из рациона животного. 

Дубинка (Shillelagh)

Превращение

Уровень: Дрд 1


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Одна неволшебная дубовая дубина или посох

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (П)

Сопротивляемость: Да (объект)

Ваша собственная дубовая дубинка или не окованный боевой посох становится оружием с бонусом повышения +1 к броскам атаки и урона, которое наносит 1d10 единиц урона (+1 единица за бонус повышения), когда вы держите его. Если вы не держите его, оно ведет себя как простая деревяшка.
Дубовая кожа (Barskin)


Превращение


Уровень: Дрд 2, Растение 2


Компоненты: В, С, БФ


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание


Цель: Живое существо


Длительность: 10 минут/уровень


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да (без вреда)

Дубовая кожа делает кожу существа прочной как кора дерева. Эффект дает бонус +3 естественной защиты к КЗ. Этот бонус увеличивается до +4 на 6-м уровне персонажа, до +5 на 12-м уровне и так далее.


Поскольку бонус КЗ – это бонус естественной защиты, он не объединяется с эффектами естественной защиты, которые существо уже имело.

Духовное Оружие (Spiritual Weapon)
Созидание (Энергия)
Уровень: Клк 2, Война 2


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Волшебное оружие из энергии

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Появляется оружие ближнего боя из чистой энергии и нападает на противников на расстоянии так, как вы его направляете, нанося 1d8 единиц урона за попадание. Оружие приобретает такую форму, которая больше подходит к вашему божеству или напоминает оружие с неким духовным значением или символикой (см. ниже) и имеет тот же самый диапазон угрозы и критические множители, как настоящее оружие этой формы. Оно бьет противника, которого вы указали, начинающийся с одной атаки в раунд, когда оно было сотворено и далее каждый раунд. Оно использует ваш базовый бонус атаки (возможно, получая многократные атаки за раунд в последующих раундах). Оно бьет как заклинание, не как оружие, так, например, может бить нематериальных существ. Оружие нуждается в вашем управлении. Оно не получает фланговый бонус и не помогает получить его. Ваши навыки (вроде Концентрации на Оружии) или боевые действия (вроде стремительной атаки) не влияют на оружие. Если оружие выходит из диапазона заклинания, из зоны видимости или если вы не направляете его, оно возвращается к вам и парит перед вами.

Каждый раунд после первого вы можете использовать стандартное действие, чтобы переключить оружие на новую цель. Если вы не делаете этого, оружие продолжает нападать на цель предыдущего раунда. В любом раунде, когда оружие меняет цель, оно получает одну атаку. Последующие раунды атаки на эту цель позволяют оружию делать многократные атаки, если ваш базовый бонус атаки позволяет это. Духовное оружие не может быть атаковано или повреждено.

Если атакованное существо имеет СЗ, то проверяется сопротивляемость в первый раз, когда духовное оружие наносит урон. Если сопротивляемость прошла успешно, то заклинание рассеивается. Если нет, оружие обладает своим обычным полным эффектом на это существо на все время действия заклинания.

Оружие, которое вы получаете, часто бывает точной энергетической копией личного оружия вашего божества, многие из которых имеют собственные имена. Клирик без божества получает оружие, основанное на его мировоззрении. Нейтральный клирик без божества может создавать духовное оружие любого мировоззрения, если он действует в соответствии с этим мировоззрением. Оружие каждого божества или мировоззрения:
Божество или Мировоззрение
Духовное Оружие

Боккоб



Боевой Посох

Кореллен Ларетиан

Длинный меч, «Сахандриан»

Элонна



Длинный меч

Эритнул



Моргенштерн (с тупым каменным шаром)

Фарлэнг



Боевой посох

Гарл Сияющее Золото

Боевой топор, «Арумдина»

Груумш



Копье

Хиеронеус



Длинный меч, «Клинок Доблести»

Хекстор 



Кистень

Корд



Двуручный меч

Мораддин



Боевой молот, «Молот Душ»

Нерулл 



Боевая коса

Обад-Хай



Боевой посох

Олидамарра



Рапира

Пелор 



Булава

Св. Катберт



Булава

Векна



Кинжал

Ви Яс



Кинжал

Йондалла



Короткий меч, «Роговый Меч»

Добро



Молот, «Молот Справедливости»

Зло



Кистень, «Бич Душ»

Закон



Меч, «Меч Истины»

Хаос



Боевой топор, «Топор Перемен»

Душеловка (Trap the Soul)
Вызывание (Призывание)

Уровень: Клд/Маг 8


Компоненты: В, С, М, (Ф)

Время Сотворения: 1 действие или см. текст


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо

Длительность: Постоянно (см. текст)

Спасбросок: См. текст 

Сопротивляемость: Да (см. текст)

Душеловка вынуждает жизненную силу существа (и ее материальное тело) войти в драгоценный камень.

Драгоценный камень хранит пойманную сущность неопределенно долго или пока драгоценный камень не будет сломан и жизненная сила выпущена, что позволяет ей снова войти в материальное тело. Если пойманное существо – могущественный пришелец из другого измерения (что может означать персонажа, пойманного жителем другого измерения, когда персонаж находится не на Материальном Плане), от него может потребоваться какая-то услуга после освобождения. Иначе, существо может получить свободу только после того, как драгоценный камень будет сломан.

В зависимости от выбранной версии заклинание может быть вызвано двумя путями.
Завершение Заклинания: Во-первых, заклинание может быть закончено произнесением заключительного слова как стандартное действие, как будто вы творите обычное заклинание на субъекта. Это позволяет проверить СЗ (если она есть) и спасбросок Воли, чтобы избежать эффекта. Если произносится также имя существа, всякая СЗ игнорируется, а УС спасброска увеличивается на 2. Если спасбросок или СЗ успешны, драгоценность ломается.

Объект-Триггер: Второй метод гораздо более коварен, поскольку он обманывает субъекта. Он берет объект-триггер с надписанным на нем заключительным словом заклинания, что автоматически помещает его душу в ловушку. Чтобы использовать этот метод, и имя существа и слово-триггер должны быть надписаны на объекте-триггере при наложении чар на драгоценный камень. Заклинание симпатия может также быть помещено в объект-триггера. Как только субъект берет в руки объект-триггер, его жизненная сила автоматически перемещается в драгоценный камень без СЗ или спасбросков.

Материальный Компонент: Перед фактическим сотворением душеловки вы должны запастись драгоценным камнем стоимостью, по крайней мере, 1,000 зм за каждый Кубик Хитов существа, которое будет поймано (например, заклинание требует драгоценный камень стоимостью 10,000 зм, чтобы заманить в ловушку существо с 10 КХ). Если драгоценный камень не достаточно ценен, он разрушается, когда душа попадает в ловушку. (Поскольку персонажи могут развиваться и повышать свой уровень, то и стоимость драгоценного камня может меняться).

Фокус (Только Объект-Триггер): Если применяется метод объекта-триггера, то нужен специальный объект-триггера, подготовленный так, как описано выше.
Дышать под Водой (Water Breathing)
Превращение
Уровень: Клк 3, Дрд 3, Клд/Маг 3, Вода 3 
Компоненты: В, С, M/БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Касание
Цель: Живые существа.
Длительность: 2 часа/уровень (см. текст)
Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)
Сопротивляемость: Да (без вреда)
Существа, до которых вы дотронетесь, сотворив это заклинание, могут дышать под водой. Продолжительность этого заклинания равномерно делится между всеми, кого вы коснулись.
Превращенные существа могут дышать и воздухом.

Материальный Компонент: Короткая тростинка или соломинка. 

Желание (Wish)
Универсальное
Уровень: Клд/Маг 9
Компоненты: В, ОО
Время Сотворения : 1 действие
Расстояние: См. текст
Цель, Эффект или Область Воздействия: См. текст
Длительность: См. текст
Спасбросок: См. текст
Сопротивляемость: Да
Желание – это самое могущественное заклинание, которое может использовать волшебник. Просто высказав свои пожелания, вы можете изменить реальность так, чтобы она вас устраивала. Но даже желание имеет свои пределы.
Желание может сделать любое чудо из нижеследующих:

· Дублировать любое заклинание мага или колдуна от 8-го уровня и ниже, если это заклинание не принадлежит к запрещенной вам школе.
· Дублировать любое заклинание 6-го уровня и ниже, если оно не принадлежит к запрещенной вам школе.
· Дублировать любое заклинание мага или колдуна 7-го уровня и ниже, даже если оно принадлежит к запрещенной вам школе.
· Дублировать любое заклинание 5-го уровня и ниже, даже если оно принадлежит к запрещенной вам школе.
· Рассеивать вредные эффекты многих заклинаний.
· Создать дорогой или даже магический предмет ценой до 15000 зм.
· Увеличить существу одну из характеристик на 1. Также можно, прочтя от 2 до 5 заклинание желание сразу прибавить к характеристике существа от +2 до +5. Бонус от этого заклинания постоянный и не может быть рассеян. Также он не может превышать +5 для каждой из способностей. В случае многократных попыток бонусы не складываются, а применяется наибольший из них.
· Восстановить хиты или снять наведенные эффекты. Одним заклинанием маг может помочь 1 существу/уровень, но все существа должны излечиваться от одного и того же. Желание может восстановить хиты, или исцелить от яда, но не то и другое вместе. Так же желание не может восстановить ОО, потраченные на заклинания или единицу Телосложения после воскрешения.
· Возродить мертвого. Желание может возродить мертвого, дублируя заклинание воскрешение. Желание может возродить существо, даже если его тело было уничтожено, но на это требуется 2 желания (Одно, чтобы восстановить тело, а второе на воскрешение). Желание не предотвращает снятие одного уровня у воскрешенного существа.
· Переместить. Желание может перенести 1 существо/уровень с любого места любого плана на любое место другого или того же самого плана. Не желающие перемещаться существа могут сделать спасбросок на силу Воли или использовать СЗ.
· Исправить Ошибку. Желание может отменить произошедшее событие и заставляет переделать все броски, сделанные в прошлом раунде (включая ваши). Реальность меняется, приспосабливаясь к новым результатам бросков. Этот эффект может, к примеру, использоваться для отмены удачного спасброска противника или неудачного броска союзника. Повторные броски могут быть также плохими или даже еще хуже изначальных. Не желающие этого существа могут сделать спасбросоки на силу Воли или использовать СЗ.
Вы можете желать и больших чудес, но это опасно, так как желание может дать вам возможность выполнить желание самому, вместо того чтобы выполнить его полностью (оно может извратить ваше желание и выполнить его буквально, но с неприятными последствиями для вас, или выполнить не полностью). Так, например, пожелание иметь посох магии может перенести вас к его нынешнему владельцу, а пожелание стать бессмертным - перенести вас в место между измерениями, где вы сможете "жить" вечно.
Дублированные заклинания дают право на спасброски и СЗ, как и обычные заклинания (но спасброски от них имеют УС как для заклинаний 9-го уровня). Когда дублируется заклинание, имеющее стоимость в ОО, вы должны потратить 5000 ОО или больше, если дублируемое заклинание того требует.

 Стоимость в ОО: 5,000 ОО или больше (см. выше).
Железное Дерево (Ironwood)

Превращение

Уровень: Дрд 6


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 минута за каждый превращенный фунт


Расстояние: Касание

Цель: 5 фн. дерева/уровень

Длительность: 1 день/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Железное дерево – это волшебное вещество, созданное друидами из обычного дерева. Сохраняя почти все свойства древесины, железное дерево такие же прочное, тяжелое и стойкое к огню, как сталь. Заклинания, которые действуют на металл или железо (вроде раскаленного металла) не работают на железном дереве. Заклинания, которые действуют на дерево (такие как формировать древесину) воздействуют на железное дерево, хотя оно не горит. Используя заклинание вместе с заклинанием формировать древесину или с проверкой умения Ремесло, связанного с работами по дереву, вы можете создать деревянные предметы, которые будут функционировать как железные. Таким образом, броня из деревянных пластин и деревянные мечи будут являться точными копиями своих стальных собратьев. Такие предметы друиды могут свободно использовать.

Более того, если вы преобразует только половину возможностей заклинания для изготовления оружия, щита или брони, то созданный предмет становится магическим +1. 

Железное Тело (Iron Body)

Превращение

Уровень: Земля 8, Клд/Маг 8


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Это заклинание преобразовывает ваше тело в живое железо, которое дает вам несколько мощных сопротивляемостей и способностей. 


Вы получаете сокращение урона 50/+3. Вы получаете иммунитет к слепоте, критическим попаданиям, потере значений характеристик, глухоте, болезням, потоплению, электричеству, ядам, контузии и всем заклинаниям и атакам, которые воздействуют на вас физиологически или через дыхательные пути. Вы получаете только половину урона от кислоты или огня. Однако вы все равно уязвимы ко всем особым видам атак, которые влияют на железного голема. 

Вы получаете бонус к Силе +6, но в тоже время теряете -6 единиц Ловкости (до минимального значения Ловкости –1), и ваша скорость уменьшается наполовину. Шанс провала заклинания 50%, штраф проверки в доспехах –8, как будто вы в латах. Вы не может пить (в том числе зелья) и играть на духовых инструментах.

Ваши невооруженные удары наносят 1d6 единиц смертельного повреждения, и вы считаетесь вооруженным (заклинатель Маленького размера наносит 1d4 единицы урона вместо 1d6). 

Ваш вес увеличивается на 10, таким образом, вы пойдете ко дну как камень. Впрочем, вы можете выжить под давлением и без кислорода даже на дне океана – пока заклинание не прекратит действовать. 

Материальный Компонент: Кусочек железа, бывший некогда частью железного голема, доспеха героя или боевой машиной.  

Живой Дуб (Liveoak)

Превращение

Уровень: Дрд 6


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Касание

Цель: Дерево

Длительность: 1 день/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание превращает дуб в защитника или охранника. Заклинание может быть наложено только на одно единственное дерево, вы не можете сотворить его снова на другом дереве. Дерево, на которое вы наложили заклятие, должно находится в пределах 10 футов от вашего жилья или в пределах 300 футов от того, что дерево должно защищать или охранять.

Живой дуб должно быть сотворено на здоровом, Огромном дубе. Конечная фраза, состоящая из 1 слова на уровень заклинателя, нацеливается на дуб. Например, «Атакуй всех, кто подойдет, не сказав пароль «святая омела» - это фраза, состоящая из 10 слов, которую вы может использовать на 10-м уровне. Этот спусковой механизм оживляет дерево, превращая его в энта. Статистики энта можно найти в Бестиарии (с разрешения Мастера вы можете изменить статистики для маленького дерева). 

Если заклинание живой дуб рассеяно, то дерево пускает корни в том месте, где произошло рассеивание. Если заклинание рассеяно вами, то дерево пробует вернуться на то место, где росло ранее. 

Животное-Посланник (Animal Messenger) 

Чары (Принуждение) 

(Ментальное воздействие)
Уровень: Клк 2, Дрд 2, Слп 2

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 футов + 5 футов на 2 уровня)

Цель: Одно миниатбрное животное

Длительность: 1 день/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы принуждаете Миниатюрное животное направиться к тому месту, которое вы ему укажите. Наиболее обыденным использованием этого заклинания является принуждение животного отнести сообщение вашим союзникам. Животное не может быть приручено или обучено кем-либо еще.

Используя в качестве приманки пищу, пригодную для питания этого животного, вы подзываете животное к себе. Оно подходит и ждет ваших указаний. Вы можете мысленно внушить животному образ некоего места, известного вам, или объяснить ему, куда надо идти (будь то пик отдаленной горы или берег близлежащей реки). Указания должны быть простыми, потому что животное зависит от вашего знания и не сможет найти место назначения само. Вы можете передать с ним небольшой предмет или записку. Тогда животное пойдет к обозначенному месту и будет ждать там, пока заклинание не закончится, после чего оно снова вернется к своим обычным занятиям.

В течение срока ожидания посыльный позволяет другим приближаться к нему и брать любой свиток или символ, который оно имеет на себе. Обратите внимание, что если указанный получатель сообщения не ожидает посыльного в форме птицы или другого маленького животного, курьер может быть проигнорирован. Получатель сообщения не имеет никакой особой способности связаться с животным или прочитать приложенное сообщение (если оно написано на неизвестном ему языке, например).

Заклинание работает только на животных с Интеллектом 1 или 2.


Материальный Компонент: Кусочек пищи, которую любит это животное.

Животный Транс (Animal Trance)

Чары (Принуждение) 
(Ментальное воздействие, Звуковое)
Уровень: Брд 2, Дрд 8
Компоненты: В, С
Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Цель: Животные, бестии или волшебные бестии с Интеллектом 1 или 2

Длительность: Концетрация

Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да 

Ваши завораживающие движения и музыка (пение, молитвы) заставляют животных, бестий и волшебных бестий замереть и смотреть на вас. Данное заклинание действует только на существ с Интеллектом 1 или 2. Киньте 2d6, чтобы определить общее количество Кубиков Хитов, на которые вы можете воздействовать. Самые близкие цели выбираются первыми и так далее до предельного расстояния воздействия заклинания. Например, если Вадания воздействует на 7 КХ животных, стоящих поблизости, на нескольких волков по 2 КХ, то только три самых близких волка попадут под воздействие.


 Для животных, обученных на нападение или охрану, бестий и волшебных бестий требуется проверка спасброска; для животных, не обученных этому – нет. Очарованное создание может быть атаковано (с бонусом +2 к броску атаки, как будто оно ошеломлено), но при этом заклинание перестает на них действовать.

Жир (Grease)


Вызывание (Сотворение)

Уровень: Брд 1, Клд/Маг1

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель или Область Воздействия: Один объект или квадрат размером 10 x 10

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Нет

Заклинание жир покрывает твердую поверхность слоем скользкого жира. Любое существо, входящее в область действия заклинания или находящееся в этой области, должно сделать успешный спасбросок Реакции, в противном случае скользит и падает. При успешном спасброске оно может двигаться в этой области в половину скорости. Однако, находясь в области воздействия, нужно делать спасброски каждый раунд, чтобы избежать падения и двигаться. Мастер может регулировать спасброски по обстоятельствам. Например, существо, стоящее на наклонной плоскости, имеет мало шансов избежать падения, но зато способно быстрее покинуть область воздействия (желает оно того или нет). 

Заклинание также может быть использовано как сальное покрытие на определенном предмете, например на веревке, на лестнице или ручке оружия. На материальные объекты, находящиеся не на существе, это заклинание воздействует всегда, в то время как вещи, которые существо использует, получают спасбросок Реакции против этого заклинания. Если спасбросок терпит неудачу, то существо роняет предмет. Существо должно делать спасброски каждый раунд, если оно хочет удержать жирный предмет. 

Материальный Компонент: Немного свиного сала или масла. 

Жуть (Weird)
Иллюзии (Фантазии) 

(Страх, Ментальное воздействие)
Уровень: Клд/Маг 9
Цели: Любое число существ, все в пределах 30 ф.
Как призрачный убийца, за исключением того, что может действовать на несколько существ сразу. Только существа, попавшие под воздействие заклинания, видят нападающих на них, хотя заклинатель тоже видит их, но только как туманные, неясные фигуры.
Даже если существо успешно сделало спасбросок на Стойкость, оно получает 3d6 единиц урона и контужено на 1 раунд. Сила существа также получает штраф 1d4 на 10 минут. Контуженое существо теряет все свои бонусы к КЗ за Ловкость, а атакующие получают бонус +2 к атаке.

Заданный Образ (Programmed Image)
Иллюзии (Фантомы)

Уровень: Брд 6, Клд/Маг 6 

Эффект: Визуальный фантом, который не может быть больше 20-футового куба + одного 10-футового куба/уровень (ИФ)

Длительность: Постоянно, пока не сработало, потом 1 раунд/уровень

Как безмолвный образ, за исключением того, что это заклинание активируется при определенных условиях. Фантом включает зрительные, слуховые, обонятельные и тепловые элементы, а также понятную речь.


Вы указываете условия срабатывания (которые могут быть специальным словом) при сотворении заклинания. Случай, который вызывает иллюзию, может быть общим или частным, как вы хотите, но должен быть основан на звуках, осязании, обонянии или на зрительных образах. Срабатывание не может быть основано на некоем качестве, не очевидном для чувств, вроде мировоззрения. (См. детали триггеров в заклинании волшебный рот).

Материальный Компонент: Немного овечьей шерсти и порошкообразный нефрит, стоимостью 25 зм.
Заклинание про Запас (Сontingency)


Созидание


Уровень: Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М, Ф


Время Сотворения: Минимум 10 минут (см. текст)


Расстояние: Персональное


Цель: Вы


Длительность: 1 день/уровень или пока не будет рассеяно 

Вы можете так наложить другое заклинание на себя, что последующее заклинание проявится при некоторых обстоятельствах, которые вы определили во время сотворения  Оба заклинания творятся одновременно. 10 минут – это минимальное время сотворения для обоих заклинаний; если в сопутствующем заклинании время сотворения больше, чем 10 минут, то применяйте это время.


Заклинание, которое активируется заклинанием про запас, должно воздействовать на вашу персону (падение пера, левитация, полет, телепорт и т. д), и иметь уровень заклинания не выше, чем треть вашего уровня как заклинателя (округляя вниз, максимум 6-й уровень).


Условия, необходимые для того, чтобы активировать заклинание, должны быть ясными, хотя они могут быть общими. Например, заклинание про запас, наложенное на заклинание подводное дыхание, могло бы предписывать, что как только вы погружаетесь в воду, вступает в силу заклинание подводное дыхание. Или заклинание про запас может активировать падение пера каждый раз, когда вы падаете более чем на 4 фута. Во всех случаях заклинание про запас немедленно активирует второе заклинание, как  будто они было сотворено только что. Обратите внимание, что если существуют сложные или замысловатые условия, то вся комбинация заклинаний (заклинание про запас и сопутствующая магия) могут потерпеть неудачу. Сопутствующее заклинание активируется исключительно на заявленных условиях, независимо от того, хотите вы этого или нет.


Вы можете использовать только одно заклинание про запас одновременно; если второе брошено, первое рассеивается.

Материальные компоненты: Компоненты сопутствующего заклинания плюс ртуть и ресница огра-мага, ки-рина или подобного пользующегося магией существа.


Фокус: Статуэтка, изображающая вас, вырезанная из слоновой кости и украшенная драгоценными камнями (стоит минимум 1,500 зм). Вы должны иметь фокус при себе, чтобы заклинание про запас сработало.

Замедление Яда (Delay Poison)


Вызывание (Лечение)


Уровень: Брд 2, Клк 2, Дрд 2, Пал 2, Слп 1


Компоненты: В, С, БФ


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание


Цель: Существо


Длительность: 1 час/уровень


Спасбросок: Стойкость нейтрализует (без вреда)


Сопротивляемость: Да (без вреда)

Объект становится временно неуязвим для яда. Любой яд в организме субъекта, или любой яд, которому подвергают субъекта во время действия заклинания, не влияет на него, пока действует заклинание. Замедление яда не лечит урон, который яд уже нанес.  

Замешательство (Confusion)


Чары (Принуждение) 


(Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 3, Клд/Маг 4, Обман 4


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)

Цели: Все существа в радиусе 15 ф.

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Существа, на которых подействовало это заклинание, ведут себя беспорядочно, как показано в следующей таблице: 

1d10 
Поведение

1 
Блуждает в течение 1 минуты (если не предотвращено)

2-6 
Не делает ничего в течение 1 раунда

7-9 
Атакует ближайшее существо в течение 1 раунда

10
Обычные действия в течение 1 раунда

Кроме того, при результате 1 кидайте кости снова. Блуждающие существа покидают место действия, как будто им не интересно. Те, кто нападает на них, не имеют никаких особых преимуществ. Поведение проверяется в начале каждого хода существа. Все существа в замешательстве, на которых нападают, автоматически отвечают на атаки в следующем ходе. 


Материальный Компонент: Набор из трех ореховых скорлупок.  

Зараза (Contagion)

Некромантия

Уровень: Клк 3, Разрушение 3, Дрд 3, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Живое существо

Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Реакция нейтрализует


Сопротивляемость: Да

Заклинание заражает болезнью, которая действует немедленно (без инкубационного периода). Вы инфицируете существо «слепой немочью», «хихикающей лихорадкой», «помойной лихорадкой», «огнем-в-мозгах», «красной болезнью», «трясучкой» и «гнилой погибелью». См. описание болезней в Книге Мастера.

Защита от Добра (Protection from Good)

Преграждение (Зло)
Уровень: Брд 1, Клк 1, Зло 1, Клд/Маг 1

Как  защита от зла, за исключением того, что бонусы отклонения и сопротивляемости обращены против атак, исходящих от добрых существ, и добрые вызванные или призванные существа не могут коснуться субъекта.

Защита от Заклинаний (Protection from Spells)

Преграждение

Уровень: Магия 8, Клд/Маг 8

Компоненты: В, С, М, Ф

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цели: До одного существа/4 уровня, которых вы коснулись

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализуюет (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Объект получают бонус +8 к сопротивляемости при спасбросках против заклинаний и магическим способностям (но не против сверхъестественных и экстраординарных способностей). 


 Материальный Компонент: Алмаз ценностью, по крайней мере, 500 зм, который нужно растолочь и посыпать цели заклинания.


 Фокус: Один алмаз стоимостью 1,000 зм за каждое существо, которому предоставляется защита. Каждый, получивший защиту, должен носить один такой драгоценный камень на протяжении всего действия заклинания. Если он теряет драгоценный камень, заклинание прекращает свое действие на него.

Защита от Закона (Protection from Law)

Преграждение (Хаос)
Уровень: Брд 1, Клк 1, Хаос 1, Клд/Маг 1

Как  защита от зла, за исключением того, что бонусы отклонения и сопротивляемости обращены против атак, исходящих от ортодоксальных существ, и ортодоксальные  вызванные или призванные существа не могут коснуться объекта.

Защита от Зла (Protection from Evil)

Преграждение (Добро)
Уровень: Брд 1, Клк 1, Добро 1, Пал 1, Клд/Маг 1

Компоненты: В, С, М/БФ

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (см. текст)

Это заклинание охраняет существо от атак злых существ, от ментального контроля и от вызванных или призванных существ. Оно создает магический барьер вокруг объекта на расстоянии 1 фута. Барьер перемещается вместе с субъектом и обладает тремя важными эффектами:


Во-первых, субъект получает бонус +2 к КЗ и бонус +2 к сопротивляемости при спасбросках. Оба этих бонуса применимы против атак, совершаемых злыми существами.


 Во вторых, барьер блокирует любую попытку обладать охраняемым существом (как магической атакой на нервы) или осуществить ментальный контроль над существом (как сверхъестественной способностью вампира порабощение). Защита не предотвращает непосредственно порабощение вампиром, но от ментального контроля над защищенным существом спасает. Если  эффект защита от зла иссякнет раньше, чем эффект порабощения, вампир получает возможность мысленно управлять существом. Точно так же барьер не впускает энергию, враждебную жизни, но и не удаляет ее, если она была в том месте еще до сотворения заклинания. Второй эффект работает независимо от мировоззрения.

В-третьих, заклинание предотвращает физический контакт с вызванными или призванным существом (см. Бестиарий). Это означает, что атаки естественным оружием таких существ проваливаются, и они отскакивают от барьера, если такие атаки требуют касания  охраняемого заклинанием существа. Добрые элементали и пришельцы невосприимчивы к этому эффекту. Защита против контакта с вызванными или призванным существом заканчивается, если охраняемое существо совершает атаку или пытается оттолкнуть барьером существо. Сопротивляемость заклинанию может позволять существу преодолевать эту защиту и касаться охраняемого существа.


 Материальный Компонент: Щепотка измельченного в порошок серебра, посыпая которым пол, вы очерчиваете вокруг существа, которое хотите защитить, круг диаметром 3 фута.

Защита от Паразитов (Repel Vermin)

Преграждение

Уровень: Животные 4, Клк 4, Дрд 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 10 ф.

Область Воздействия: Эманация радиусом 10 ф., вы в центре

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Невидимый барьер сдерживает паразитов. Паразиты с КХ менее чем треть от вашего уровня не могут проникнуть сквозь барьер. Паразиты с КХ минимум треть от вашего уровня могут проникнуть сквозь барьер, если сделают успешный спасбросок Воли. Даже в этом случае, пересекая барьер, они получают 2d6 единиц урона, а давление барьера болезненно и удерживает менее агрессивных паразитов.

Заточение (Imprisonment)

Преграждение

Уровень: Клд/Маг 9


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Когда вы творите это заклинание и касаетесь субъекта, то он входит в состояние приостановленной жизнедеятельности (см. заклинание временный стазис) в маленькой сфере глубоко под землей. Субъект остается там, пока кто-нибудь не произнесет заклинание свобода в том месте, где он был заточен. Магический поиск заклинаниями хрустальный шар, определение местонахождения объекта или других подобных прорицаний не показывают того факта, что существо было заключено в тюрьму, в отличие от распознания местоположения. Заклинания желание или чудо не смогут освободить существо, но они смогут показать, где на него воздействовало заклинание заточение. Заклинание заточение действует только тогда, когда известно имя существа и некоторая информация о нем. 

Защита от Отрицательной Энергии (Negative Energy Protection)

Преграждение

Уровень: Клк 3

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Одно живое существо

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок:  Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Зачарованное существо получает частичную защиту от нежити, использующей отрицательную энергию (таких как тени, умертвия, призраки, вампиры), оружия и заклинаний, которые вытягивают энергию. Заклинание защита от отрицательной энергии  использует положительную энергию для нейтрализации эффектов отрицательной. Каждый раз, когда зачарованное существо задето атакой отрицательной энергии, которая вытягивает уровни или единицы характеристик, существо делает бросок 1d20 + уровень заклинателя против УС 11 + КХ атакующего.


Если зачарованное существо выполнило бросок успешно, энергия нейтрализуется с яркой вспышкой и громким хлопком. Зачарованное существо получает только урон хитов от атаки и не страдает от последствий воздействия отрицательной энергии. Атакующая нежить получает урон 2d6 от контакта с положительной энергией. Оружие или заклинатель урона не получает.


Если же зачарованное существо провалило бросок, то оно получает полный урон от контакта с отрицательной энергией. Атакующая нежить в этой ситуации урона не получает.

Защита от Паразитов (Repel Vermin)

Преграждение

Уровень: Животные 4, Клк 4, Дрд 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 10 ф.

Область Воздействия: Эманация радиусом 10 ф., вы в центре

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Невидимый барьер сдерживает паразитов. Паразиты с КХ менее чем треть от вашего уровня не могут проникнуть сквозь барьер. Паразиты с КХ минимум треть от вашего уровня могут проникнуть сквозь барьер, если сделают успешный спасбросок Воли. Даже в этом случае, пересекая барьер, они получают 2d6 единиц урона, а давление барьера болезненно и удерживает менее агрессивных паразитов.

Защита от Смерти (Death Ward)


Некромантия


Уровень: Клк 4, Смерть 4, Дрд 5, Пал 4


Компоненты: В, С, БФ


Расстояние: Касание


Цель: Живое существо


Длительность: 19 минут/уровень


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да (без вреда)

Субъект получает иммунитет ко всем заклинаниям смерти или магическим эффектам смерти. Заклинание не защищает от любых видов атак, вроде потери хитов, ядов, окаменения и других эффектов, даже если исход может быть летальным.

Защита от Стихий (Protection from Elements)

Преграждение

Уровень: Клк 3, Дрд 3, Удача 3, Защита 3, Слп 2, Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, БФ

Время сотворения: 1 действие

Длительность: 10 минут/уровень или пока не разрядится

Как устойчивость к стихиям, но защита от стихий предоставляет временную неуязвимость выбранному типу энергии. Когда заклинание принимает на себя 12 единиц урона от стихии на уровень заклинателя, оно прекращает действие.


 Примечание: Защита от стихий накладывается на (но не складывается  с) сопротивляемость стихиям и устойчивость к стихиям. Если персонаж охраняется защитой от стихий и одним или двумя другими заклинаниями, заклинание защиты поглощает урон, пока не истощится. Если персонаж в это же время опекается сопротивляемостью стихиям и устойчивостью к стихиям, заклинание сопротивляемости поглощает урон, но заклинание устойчивость – нет.

Защита от Стрел (Protection from Arrows)

Преграждение

Уровень: Клд/Маг 2

Компоненты: В, С, Ф

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 10 минут/уровень или до разряжения

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Охраняемое существо получает сопротивляемость метательному оружию. Урон объекту сокращается на 10/+1 против метательного оружия. При этом каждый
 раз при метательном уроне игнорируются первые 10 единиц урона, хотя оружие с бонусом повышения +1 или  любые магические атаки обходят данные сокращения. Сокращение урона увеличивается с уровнем заклинателя до 10/+2 на 5-м, 10/+3 - на 10-м, 10/+4 - на 15-м и 10/+5 - на 20-м. Как только заклинание предотвратило в сумме 10 единиц урона на уровень заклинателя (максимум 100 очков), оно прекращает действие.


 Фокус: Кусок панциря черепахи.

Защита от Хаоса (Protection from Chaos)

Преграждение (Закон)
Уровень: Брд 1, Клк 1, Закон 1, Клд/Маг 1

Как  защита от зла, за исключением того, что бонусы отклонения и сопротивляемости обращены против атак, исходящих от хаотических созданий, и хаотически вызванные или призванные существа могут коснуться субъекта.

Заблуждение (Mislead)

Иллюзии (Фантомы, Мороки)

Уровень: Брд 5, Удача 6, Клд/Маг 6, Обман 6


Компоненты: С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель/Эффект: Вы/один иллюзорный двойник

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Нет/Воля неверие (при взаимодействии)

Сопротивляемость: Нет

Ваш иллюзорный двойник (фантом) появляется, и одновременно вы становитесь невидимым (как улучшенная невидимость, морок). Вы можете идти куда угодно, в то время как ваш двойник уходит. Двойник появляется в пределах расстояния, но потом перемещается согласно вашему намерению во время сотворения заклинания. Вы можете заставить фантом казаться точной копией вашего тела, чтобы наблюдатели не заметили появления фантома и исчезновения вас. Вы и фантом можете тогда двигаться в различных направлениях. Двойник шагает с вашей скоростью, может говорить и жестикулировать, как настоящий, и даже пахнет и осязается. Двойник не может нападать или творить заклинания, но он может притворяться, что делает это.
Замедление (Slow)

Превращение

Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо/уровень, все в пределах 30 ф.

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Существа двигаются и нападают очень медленно. Замедленные существа могут предпринимать только неполное действие каждый ход. Вдобавок, они получают штраф –2 к КЗ, броскам ближней атаки, броскам урона от ближней атаки и спасброскам на Реакцию. Замедленные существа прыгают на половину от обычного расстояния.

Замедление противостоит и рассеивает ускорение, но не влияет на магически ускоренных или замедленных существ.

Материальный Компонент: Капля патоки.
Запрет (Forbiddance)


Преграждение

Уровень: Клк 6

Компоненты: В, С, М, БФ

Время Сотворения: 6 раундов

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: 60-футовый куб/уровень (ИФ)

Длительность: Постоянно

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Запрет предотвращает вход в область существ, чье мировоззрение отличаются от вашего мировоззрения. Вдобавок, заклинание запечатывает область от всех путешествий между измерениями, включая дверь между измерениями, телепорт, сдвиг плана, астральное путешествие, эфирное путешествие и все заклинания призывания. При желании вы можете запечатать область паролем, при этом воспользоваться паролем может только тот, кто знает нужное слово (никакие спасброски не позволены тем, кто не говорит пароля, хотя СЗ присутствует). Впрочем, эффект входа в охраняемую область основывается на относительном мировоззрении.

Мировоззрение идентичное: Никакого эффекта. Существо может вступать в область свободно (только не из других измерений).

Мировоззрения отличаются по оси закон/хаос или добро/зло: Существо выталкивается и получает 3d6 единиц урона. Успешный спасбросок Воли нейтрализует оба эффекта, и СЗ присутствует.

Мировоззрения отличаются и по оси закон/хаос, и по оси добро/зло: Существо выталкивается и получает 6d6 единиц урона. Успешный спасбросок Воли нейтрализует оба эффекта, и СЗ присутствует.

Если спасбросок не удачен, то преступник не может войти в запретную область (следующие спасброски точно так же терпят неудачу). Преступники, вошедшие при успешном спасброске, преступают границу непросто и с усилием, несмотря на успех. 

Рассеять магию не рассевает эффект запрета, пока уровень рассеевателя не сравняется с уровнем заклинателя. 

Материальные Компоненты: Святая вода и дорогие благовония стоимостью минимум 1500 зм на 60 куб. футов. Если желателен пароль, то это требует дополнительных благовоний ценой около 5000 зм на 60 куб. футов.

Захват Души (Soul Bind)

Некромантия

Уровень: Клк 9, Клд/Маг 9


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Труп

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Нет

Вы вытягиваете душу из недавно умершего тела и заключаете ее в тюрьму в черном сапфире. Субъект должен быть мертв не больше 1 раунда за каждый уровень заклинателя. Душа, пойманная в драгоценном камне, не может быть возвращена через заклинания клон, поднять мертвого, перевоплощение, воскрешение, истинное воскрешение или даже чудо или желание. Только уничтожив драгоценный камень или рассеяв заклинание на драгоценном камне можно освободить душу (которая все равно не воскреснет)


Фокус: черный сапфир стоимостью минимум 1,000 зм за каждый Кубик Хитов существа, чьей душей необходимо завладеть. Если драгоценный камень не достаточно ценен, он разрушается при сотворении захвата души. (Поскольку персонажи сами по себе не имеют никакого понятия об уровне или Кубиках Хитов, то ценность драгоценного камня может меняться. Помните, что эта стоимость может увеличиваться вместе с развитием персонажа).
Зеркальное Отражение (Mirror Image)

Иллюзии (Фантомы)

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное (см. текст)

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень

Несколько ваших иллюзорных двойников появляются рядом с вами и вводят врагов в заблуждение. Фантомы остаются рядом с вами и исчезают когда в них попадают.


Зеркальное отражение создает 1d4 образа плюс один образ за три уровня заклинателя (максимум восемь образов). Эти фантомы отделяются от вас и остаются в группе, каждый, по крайней мере, в пределах 5 футов друг от друга или от вас. Вы можете двигаться внутри и через них. Когда зеркальное отражение отделяется от вас, наблюдающие не могут видеть или слышать, чтобы определить, где вы, а где фантомы. Фантомы могут также проходить друг через друга. Они подражают ваши действиям, притворяясь, что творят заклинания, когда вы творите заклинания, что пьют зелья, когда пьете вы, что левитируют, когда левитируете вы, и так далее.


Враги, пытающиеся напасть на вас, должны выбирать цель. В общем, бросайте случайно, чтобы увидеть, является ли выбранная цель настоящей или фантомом. Любой успешный бросок атаки против фантома уничтожает его. КЗ вымысла = 10 + модификатор размера + модификатор Ловкости. Фантомы реагируют как обычно на заклинания, воздействующие на области (они сгорают или умирают от огненных шаров, например).


При перемещении вы можете сливаться с ними и разделяться вновь, чтобы враги, понявшие, кто из вас фантом, снова запутались бы.


Нападавший должен видеть, что образы, чтобы быть одураченным ими. Если вы невидимы, или нападавший закрывает глаза, заклинание не имеет никакого эффекта, хотя неспособность видеть несет те же самые штрафы, что и ослепление: В дополнение к очевидным эффектам ослепшее существо получает шанс 50% сделать неудачную атаку в бою (все противники имеют полное укрытие), теряет все премии Ловкости к КЗ, дает премию к броскам атаки нападавших +2 (они эффективно невидимы), идет с половиной скорости и переносит штраф –4 к большинству умений, основанных на Силе и Ловкости.
Землетрясение (Earthquake)


Созидание

Уровень: Клк 8, Разрушение 8, Дрд 9, Земля 7


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Большое (400 ф. + 40ф./уровень)

Область Воздействия: Радиус 5 ф./уровень (ИФ)
Длительность: 1 раунд

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Нет

Когда вы творите землетрясение, сильные, но точно локализованные толчки сотрясают землю. Они сбивают наземь существ, рушат строения, открывают трещины в земле и так далее. Шок длится 1 раунд, в течение которого существа на земле не могут перемещаться или атаковать. Заклинатели на земле должны сделать проверку Концентрации (УС 20 + уровень заклинания) или потерять все заклинания, которые они пытаются сотворить. Землетрясение затрагивает весь ландшафт, всю растительность, все строения и всех существ в области действия заклинания. Точные эффекты зависят от ландшафта и его особенностей:

Пещера, Каверна и Туннель: Заклинание разрушает крышу, причиняя 8d6 единиц урона любому существу, попавшему под обвал (Реакция уменьшает наполовину, УС 15). Сотворения землетрясения на крыше очень большой пещеры может подвергнуть опасности тех, кто находится вне области воздействия, но под падающими обломками. 

Утесы: Они рушатся, причиняя оползень, который двигается горизонтально на такое расстояние, на которое он бы падал по вертикали. Землетрясение, сотворенное на вершине 100-футового утеса, смело бы лавину на 100 футов от подножия утеса. Любое существо, находящееся на пути лавины, получает 8d6 единиц урона (Реакция уменьшает наполовину, УС 15).

Открытое Пространство: Все существа, стоящие в области воздействия, должны сделать бросок Реакции (УC 15) или упасть. В земле разверзаются трещины, и имеется 25% шанс упасть туда (Спасбросок Реакции против УС 20, чтобы избежать падения). В конце заклинания, все трещины закрываются, убивая всех существ, пойманных внутри.

Строения: Большинство строений, стоящих на открытом месте, наносят 8d6 единиц урона тем, кто находится внутри или рядом с ними во время землетрясения (Реакция уменьшает наполовину, УС 15). 

Река, Озеро или Болото: Трещины открываются под водой и вбирают в себя воду, оставляя грязь. Трясины и топи становятся зыбучими песками на время действия заклинания засасывая существ и строения. Существа должны делать спасбросок Реакции (УC 15) или утонуть в грязи и песке. В конце заклинания все вода возвращается, и может затопить тех, кто увяз в песке и иле. 

Зловонное Облако (Stinking Cloud)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Облако в радиусе 30 ф., 20 ф. высотой

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Зловонное облако создает клубы тумана подобно облаку тумана, за исключением того, что пары вызывают тошноту. Живые существа в облаке чувствуют тошноту (Стойкость нейтрализует), что делает их не способными нападать, творить заклинания, концентрироваться на заклинаниях и так далее. Единственное действие, которое персонаж с тошнотой может предпринять – одно передвижение (или действие, эквивалентное передвижению) за ход. Эти эффекты длятся, пока персонаж находятся в облаке и 1d4+1 раунд после того, как он выходит из него. (Бросайте отдельно для каждого персонажа). Те, кто преуспевают в спасброске, но остаются в облаке, должны продолжать делать спасбросок каждый раунд.

Материальный Компонент: Тухлое яйцо или несколько листьев скунсовой капусты.
Знак Правосудия (Mark of Justice)

Превращение

Уровень: Клк 5


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: Постоянно (см. текст)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Когда взывание к совести не может заставить преступника встать на путь истинный, вы можете использовать знак правосудия, чтобы поощрить преступника к этому.


Вы наносите несмываемый знак на субъекте и указываете какое-либо поведение субъекта, которое будет активировать знак. При активации знак проклинает субъекта. Как правило, вы определяете некий вид преступного поведения, которое активирует знак, но можете выбрать любое действие по своему усмотрению. Эффект знака идентичен эффекту наложить проклятие.


Так как это заклинание требует для сотворения 10 минут и включает в себя нанесение знака на цели, вы можете использовать его только на том, кто сам желает этого или не может сопротивляться.


Подобно наложению проклятия знак правосудия не может быть рассеян, но может быть удален заклинаниями развеять чары, ограниченное желание, чудо, снять проклятие, желание. Снять проклятия, однако, работает только если заклинатель, по крайней мере, такого же уровня, что и ваш знак правосудия. Эти ограничения применяются независимо от того, активировался ли знак или нет.
Знание Легенд (Legend Lore)

Прорицание

Уровень: Брд 4, Знание 7, Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М, Ф

Время Сотворения: см. текст


Расстояние: Персональное

Цель: Вы 

Длительность: См. текст

Знание легенд дает вам информацию о легендах, связанных с достопримечательностями, личностями и предметами. Если персона или предмет находятся под рукой, или если вы находитесь на запрашиваемом месте, то время сотворения равно только 1d4 x 10 минут. Если вы имеете подробную информацию о персоне, месте или предмете, то время сотворения равно 1d10 дней, и результат менее полный и специфический (хотя часто дает достаточно информации, чтобы помочь вам найти необходимое). Если вы знаете только слухи об интересующей вас легенде, то время произношения заклинания продлевается до 2d6 недель, а полученная информация расплывчатая и неполная (впрочем, заклинание дает более детальную информацию, чем просто слухи).

Во время сотворения заклинания вы не может заниматься другим делом, кроме еды, сна т.д. После окончания прорицание предоставляет вам легенды (если они вообще есть) о персоне, месте или вещи. Заклинание может рассказывать о существующих легендах,  о легендах, которые давно забыты или даже о том, о чем вообще никто не знал. Если человек, место или предмет никогда не упоминались в легендах, то ответа вы не получите. По правилам персонажи выше 11 уровня становятся «легендарными», а так же магические предметы, которыми подобные субъекты пользовались, и места, в которых бывали, тоже становятся легендарными. 

Примеры результатов: 

Прорицание по поводу найденного таинственного волшебного топора: «Горе злодеям, протянувшим руку к топору, ибо даже рукоять рубит руку злодея. Только истинный Сын или Дщерь Камня, любящие Мораддина и любимые Им, могут пробудить силы топора и только волшебным словом «Рудногг». 

Прорицание по поводу легендарного паладина, о котором вы много знаете: «Ванашон отринул славу смерти и долг жизни. Он терпеливо ждет под Запретной Горой.» (Паладин был превращен в камень в пещерах под горой). 

Прорицание по поводу древних руин, о которых вы нашли беглое упоминание в поврежденной книге: «Колдунья, зовущая себя Риф, построила библиотеку без слов и храм без богов. Прочитавший и помолившийся сможет разрушить это за день и еще одну ночь». (Этих ключей может быть достаточно для поиска новой информации). 

Материальный Компонент: Благовония стоимостью минимум 250 зм. 

Фокус: Четыре полоски слоновой кости (цена 50 зм за каждую), сложенные в виде прямоугольника. 

Зона Правды (Zone of Truth)
Чары (Принуждение) (Ментальное воздействие)
Уровень: Клк 2
Компоненты: В, С, БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 
Область Воздействия: 5-футовый радиус
Длительность: 1 минута/уровень
Спасбросок: Воля нейтрализует
Сопротивляемость: Да
Существа в переделах области действия заклинания (или входящие в эту область) не могут говорить преднамеренную ложь. Существам позволен спасбросок во избежание эффекта, когда заклинание налагается, или когда существо входит в область действия. Существа оповещаются о том, что они находятся под действием этого заклинания, так что они могут избегать ответов или  могут отвечать уклончиво. Существа, покинувшие область заклинания, могут говорить все, что им вздумается.
Идентификация (Identify)

Прорицание

Уровень: Брд 1, Магия 2, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 8 часов


Расстояние: Касание

Цели: До одного объекта за уровень волшебника

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет 

Сопротивляемость: Нет

Заклинание определяет одну основную функцию каждого волшебного предмета, включая способ активации (если есть) и количество зарядов (если есть). Например, танцующий меч +2 и просто меч +2 идентифицировались бы как «+2 к атакам и урону». 

Если волшебный предмет имеет несколько различных функций, которые являются одинаково основными, то заклинание определяет функцию самого низкого уровня. Если эти функции одинакового уровня, то Mастер решает, какую функцию идентифицировать. 

Материальный Компонент: Жемчужина стоимостью 100 зм, растолченная и размешанная в вине совиным пером; жидкость нужно выпить до сотворения заклинания.

Изгнание (Banishment)


Преграждение


Уровень: Клк 6, Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, Ф


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 футов + 5 фт./2 уровня)


Цели: Одно или более существ из других измерений, все в пределах 30 ф.


Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Да

Изгнание – это более мощная версия заклинания освобождение. Оно дает вам силу изгнать создания других измерений из вашего собственного измерения. До 2 КХ созданий на уровень заклинателя могут быть изгнаны. Выбирая создание, вы должны иметь по крайней мере один объект или вещество, которое они ненавидят, боятся или чувствуют какую-либо антипатию. За каждый такой объект или вещество вы добавляете +1 при испытании на преодоление сопротивляемости цели (если есть) и +2 к УС при спасброске. Например, если это заклинание было произнесено на демона, который ненавидит свет и уязвим к святой воде и железному оружию, вы должны использовать в этом заклинании железо, святую воду и фонарь. Три предмета должны добавить +3 при испытании на преодоление сопротивляемости демона и +6 к УС заклинания.


По выбору Мастера некоторые редкие предметы могут действовать с удвоенной силой (каждый обеспечивает +2 против сопротивляемости и +4 к УС заклинания).

Изгнание Страха (Remove Fear)

Преграждение 

Уровень: Клк 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: Одно существо плюс еще одно/четыре уровня, все в пределах 30 ф.

Длительность: 10 минут и см. текст

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Вы вселяете отвагу в субъекта, давая ему на 10 минут моральный бонус +4 против эффектов страха. Если субъект страдает от эффекта страха при получении заклинания, то получает право на новый спасбросок с моральным бонусом +4.


Изгнание страха противостоит и рассеивает устрашение. 

Изготовление (Fabricate)


Превращение

Уровень: Клд/Маг 5

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: См. текст

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: До 10 кб. ф./уровень (см. текст)

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы преобразовываете определенный материал в продукт из этого материала. Так, вы можете изготовить деревянный мост из группы деревьев, веревку из пеньки, одежду изо льна или шерсти и т.д. Существа или волшебные предметы не могут быть сделаны или преобразованы при помощи этого заклинания. Качество изделий зависит от качества материала, использованного для приготовления этого изделия. Если вы работаете с минералами, то цель уменьшается до 1 кубического фута ан уровень вместо 10 кубических футов.

Вы должны сделать соответствующую проверку Ремесла, чтобы изготовить изделия, требующие высокой степени мастерства (драгоценности, мечи, стекло, хрусталь и т.д.). 

Сотворение заклинания требует 1 полного раунда на 10 кубических футов (или 1 кубического фута) материала, на который нужно воздействовать заклинанием. 

Материальный Компонент: Исходный материал.

Излечение Паралича (Remove Paralysis)

Вызывание

Уровень: Клк 2, Пал 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: До четырех существ, все в пределах 30 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Вы можете освободить одно или более существ от любых эффектов временного паралича или от подобной магии, включая касание гуля, заклинание удержание и замедление. Если заклинание наложено на одно существо, паралич излечивается. Если оно наложено на два существа, каждый из них получает еще один спасбросок сопротивляемости эффекту с бонусом +4. Если заклинание наложено на три или четыре существа, все они получают еще один спасбросок с бонусом сопротивляемости +2.


Заклинание не восстанавливает характеристики, уменьшенные или потерянные из-за штрафа или урона.
Излечение Слепоты/Глухоты (Remove Blindness/Deafness)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Клк 3, Пал 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Излечить слепоту/глухоту лечит слепоту или глухоту (на выбор заклинателя), не важно, что послужило причиной этих болезней. Заклинание не восстанавливает потерянные уши или глаза, но восстанавливает их, если они были повреждены.

Излечить слепоту/глухоту противостоит и рассеивает слепоту/глухоту.
Изменение Памяти (Modify Memory)

Чары (Принуждение)
(Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие (см. текст)


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно живое существо

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Вы внедряетесь в память субъекта и изменяете до 5 минут его воспоминаний следующими способами:

· Устраняет всю память о событии, произошедшем с ним. Это заклинание не может отрицать действие заклинаний очарование, внушение, обет, миссия и подобных.
· Позволяет субъекту вспомнить с совершенной ясностью события, которые он пережил. Например, он может вспомнить каждое слово из 5-минутной беседы или каждую деталь прочитанного в книге.
· Изменяет детали случившегося с субъектом.
· Внедряет ложную память о случившемся. 
Сотворение заклинания занимает 1 действие. Если субъект не в состоянии спастись, вы продолжаете заклинание,  тратя до 5 минут (период времени, равный вспоминаемому времени) на визуализацию памяти, которую вы желаете изменить. Если ваша концентрация нарушена прежде, чем заканчивается визуализация памяти, или если субъект покидает область воздействия заклинания, заклинание нарушается.


Измененная память не обязательно влияет на действия субъекта, особенно, если это противоречит его естественным наклонностям. Алогичное изменение памятя, вроде воспоминаний о том, что субъект любит пить яд, отвергается им как дурной сон или похмелье. Более полезные применения изменения памяти включают воспоминания о дружеских встречах с вами (убеждение субъекта, что вы его друг), изменение деталей приказов, данных субъекту его начальником, или стирание памято о том, что субъект вас когда-то видел. Мастер сохраняет за собой право решать, является ли измененная память слишком бессмысленной, чтобы повлиять на субъекта.
Изменение Внешности (Change Self)


Иллюзии (Мороки)

Уровень: Клд/Маг 1, Обман 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Существо

Цель: Вы

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Вы изменяете свой внешний вид – включая одежду, броню, оружие и снаряжение. Вы можете казаться выше или ниже на 1 фут, худее или толще. Вы не можете кардинально изменить форму тела. Например, человек может выглядеть человеком, гуманоидом или любым другим двуногим гуманоидом. В остальном, рамки изменений не ограничены. Вы можете добавить или убрать незначительные приметы типа родинок или бороды. 

Заклинание не предусматривает способности или особенности выбранной формы. Оно не изменяет осязательные или звуковые свойства существа. Боевой топор в виде кинжала все равно будет рубить как топор. 

Если вы используете это заклинание, чтобы создать маскировку, то получаете +10 к проверке Маскировки.

Внимание: Существа получают спасбросок Воли, чтобы распознать чары при встрече с вами (трогая вас или чувствуя, что вы прикрыты иллюзией)

Изоляция (Sequester)

Преграждение

Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание 

Цель: Одно существо или объект (куб до 2 ф./уровень)

Длительность: 1 день/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Это заклинание не только препятствует работе заклинаний прорицания, которые пытаются обнаружить или найти существо или объект под воздействием изоляции, это также делает существо или объект невидимый для всех форм зрения или наблюдения. Таким образом, изоляция может замаскировать секретную дверь, тайник с сокровищами и т.д. Заклинание не препятствует обнаружение субъекта с помощью осязания или устройств (вроде мантии глаз или камня видения). Живые существа (и даже нежить) под воздействием заклинания будут находиться в коме и в состоянии приостановленной жизнедеятельности, пока заклинание постепенно не пройдет или не будет рассеяно.

Обратите внимание: Спасбросок Воли предотвращает от изоляции. Нет  никакого спасброска на то, чтобы увидеть изолированное существо или объект или обнаружить его с заклинанием порицания.
Материальный Компонент: Ресница василиска, клей и немного белил.
Изречение (Dictum)


Созидание (Закон, Звук)

Уровень: Клк 7, Закон 7


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: 30 ф.

Область Воздействия: Существа в радиусе 30 ф. от персонажа

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Произнесение изречения создает два эффекта.

Если вы находитесь на своем родном измерении, то неортодоксальные внеземные существа в области действия заклинания мгновенно изгоняются на свой родной план. Существа, изгнанные таким образом, не могут вернуться минимум 1 день. Этот эффект имеет место вне зависимости от того, слышало ли существо изречение, или нет

Местные неортодоксальные существа, слышащие изречение, претерпевают следующие болезненные эффекты:

КХ


Эффект

12 и более

Оглушен

Менее 12

Замедлен, оглушен

Менее 8

Парализован, замедлен, оглушен

Менее 4 

Убит, парализован, замедлен, оглушен
Эффекты складываются.

Оглушен: Существо становится глухим  (см. слепота/глухота) на 1d4 раунда.

Замедлен: Существо замедлено, как от заклинания замедление, на 2d4 раунда.

Парализован: Существо парализовано и беспомощно на 1d10 минуты, не способно перемещаться или действовать. 

Убит: Живые существа умирают. Нежить разрушается. 

Изумление (Daze)


Чары (Принуждение)


(Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 0, Клд/Маг 0

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5ф./2 уровня)

Цель: Одна персона

Длительность: 1 раунд


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Да 

Эти чары окутывают разум гуманоида Среднего размера или меньше, так что он не может совершать действия. На гуманоиды с 5 КХ и более заклинание не действует. Изумленное существо не является контуженным (нападающий не получает никаких особых  преимуществ), но не может передвигаться, колдовать, использовать ментальные способности и т.д. 

Материальный Компонент: Щепотка шерсти или похожего вещества. 

Иллюзорная Стена (Illusory Wall)

Иллюзии (Фантазии)

Уровень: Клд/Маг 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Образ 1 ф. х 10 ф. х 10 ф.

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии)

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание создает иллюзию стены, пола, потолка и подобных поверхностей. При взгляде на них они кажутся абсолютно реальными, но физические объекты могут проходить через них без труда. Когда заклинание используется, чтобы скрыть ямы, западни или нормальные двери, любые способности обнаружения, которые не требуют зрения, работают нормально. Контакт или исследование иллюзии показывает истинную природу поверхности, хотя она не исчезает и после этого. 

Иллюзорное Письмо (Illusory Script)

Иллюзии (Узоры)
(Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 минута или дольше


Расстояние: Касание

Цель: Один объект весом не более 10 фн.

Длительность: 1 день/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Вы пишите инструкцию или другую информацию на бумаге, пергаменте или на ином материале, подходящем для письма. Иллюзорное письмо является некоей формой иностранного или магического языка. Только человек (или люди), указанный вами во время сотворения этого заклинания, способен прочитать это письмо; оно совершенно не понятно любому другому персонажу, хотя иллюзионист опознает его как иллюзорное.

Любое существо, пытающееся прочесть эту надпись, вызывает мощный иллюзорный эффект и должен сделать спасбросок. Сделав успешный спасбросок, существо может отвернуться с небольшим головокружением. Если спасбросок был неудачным, то существо подчиняется внушению, заложенному в письме во время его сотворения. Внушение длится 30 минут. Типичные внушения: "Закрой книгу и отойди", "Забудь о существовании книги" и т.д. Если заклинание успешно рассеяно, то иллюзорное письмо и скрытое сообщение исчезают. Скрытое сообщение можно прочесть при помощи заклинания истинное зрение или понимание языков. 

Время сотворения заклинания зависит от времени записи письма персонажем, но минимум 1 минута. 
Материальный Компонент: Свинцовые чернила (стоимостью минимум 50 зм).

Иммунитет к Заклинаниям (Spell Immunity)

Преграждение

Уровень: Клк 4, Защита 4, Сила 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Охраняемое существо иммунно к эффектам одного указанного заклинания на каждые четыре уровня, которые вы имеете. Заклинания должны быть 4-го уровня и ниже. Охраняемое существо имеет эффект непобедимой СЗ относительно указанного заклинания или заклинаний. Естественно, эта невосприимчивость к заклинанию не защищает существо от заклинаний, для которых СЗ не применяется. Иммунитет к заклинаниям защищает против заклинаний, магических эффектов волшебных предметов и врожденных магических способностей существ. Оно не защищает от сверхъестественных или экстраординарных способностей вроде атак дыханием или взглядом. Только против специфического заклинания может быть иммунитет, а не против некоей области или школа заклинаний или группы похожих заклинаний. Таким образом, иммунитет к удару молнии не означает защиты от электрошка или цепной молний.

Существо может носить на себе одновременно только одно заклинание иммунитета к заклинаниям.
Искупление (Atonement)


Преграждение


Уровень: Клк 5, Дрд 5


Компоненты: В, С, М, Ф, БФ, ОО


Время Сотворения: 1 час


Расстояние: Касание


Цель: Живое существо


Длительность: Мгновенное


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да

Это заклинание снимает с субъекта бремя злых деяний или преступлений. Существо, ищущее искупления, должно искренне раскаиваться и жаждать избавления от грехов. Если заглаживающее вину существо совершило злое деяние невольно или под какой-либо формой принуждения, искупление работает как обычно, но плата ни в какой форме с вас не взымается. Однако, в случае, если существо заглаживает вину за преднамеренные и осознанные действия, вы должны обратиться к вашему божеству за счет 500 очков опыта, чтобы снять бремя субъекта. Естественно, многие заклинатели сначала назначают такому субъекту миссию (см. обет/миссия) или подобную эпитимью, чтобы определить, искренне ли раскаивается существо перед сотворением заклинания искупление.

Искупление может быть наложено с одной из нескольких целей, в зависимости от выбранной версии:

Обратить Волшебное Изменение Мировоззрения: Если существо изменило свое мировоззрение магически, искупление возвращает его мировоззрение к  первоначальному  статусу, без стоимости в очках опыта.

Восстановить Класс: Паладин, потерявший свой класс из-за невольных или неумышленных деяний, может восстановить свое паладинство этим заклинанием. Обратите внимание: Паладин, который охотно и преднамеренно совершает преступления, никогда не сможет восстанавливать свое паладинство.

Восстановить Заклинательные Способности Клирика или Друида: Клирик или друид, которые потеряли свои способности творить заклинания, потому что понесли наказание от своего божества, могут восстанавливать свои способности,  ища искупления у другого клирика того же самого божества или другого друида. Если нарушение было намеренное, творящий заклинание клирик теряет 500 ОО за свое заступничество. Если нарушение было неумышленным, он не теряет ОО.


Обращение или Искушение: Вы можете использовать это заклинание на существе противного мировоззрения, чтобы дать ему шанс изменить мировоззрение на ваше. Предполагаемый новообращенный должен присутствовать при всем процессе сотворения. После завершения заклинания субъект свободно выбирает, сохранять ли свое  первоначальное мировоззрение или соглашаться на ваше предложение и изменять мировоззрение. Никакое давление, принуждение или волшебное воздействие не могут вынудить его воспользоваться предлагаемой возможностью, если он не желает отказываться от своего старого мировоззрения. Это заклинание не работает на чужаках (или любых существах, неспособных к естественному изменению своего мировоззрения).

Обратите внимание: Обычно изменение мировоззрения – это дело игрока (для персонажа), или Мастера (для Неигрового Персонажа). Это использование искупления просто предлагает правдоподобный путь для персонажа, чтобы изменить мировоззрение решительно, внезапно, и окончательно.

Материальный Компонент: Благовония.

Фокус: В дополнение к вашему святому символу или обычному божественному фокусу, вам необходим набор молитвенных четок (или другое приспособление для молитвы, вроде молитвенного колеса или молитвенника), стоящих по крайней мере 500 зол.

Стоимость в ОО: Когда заклинание наложено для выгоды существа, чья вина была  результатом преднамеренных действий, стоимость в очках опыта для вас – 500 ОО за сотворение (см. выше).

Исцеление (Heal)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Клк 6, Дрд 7, Лечение 6


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Исцеление позволяет вам проводить сквозь себя положительную энергию, чтобы излечивать болезни или заживлять раны. Заклинание позволяет лечить все болезни, слепоту, глухоту, потерянные хиты и все временно потерянные единицы характеристик. Также оно нейтрализует все яды в организме субъекта, так чтобы существо не получило дополнительный урон. Исцеление рассевает заклинание слабоумие. Оно излечивает весь ментальный урон, нанесенный заклинанием или повреждения мозга. Только одно применение этого заклинания снимает все эти эффекты. 

 
Исцеление не восстанавливает негативные уровни, навсегда снятые уровни или значения характеристик. Если заклинание используется на нежить, то оно действует подобно вреду.

Излечение Болезни (Remove Disease)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Брд 3, Клк 3, Дрд 3, Слп 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Излечение болезни вылечивает все болезни, от которых страдает субъект. Заклинание также убивает паразитов, включая зеленую слизь, личинки гнили и др.
Обратите внимание: Так как длительность заклинания мгновенная, оно не предотвращает заражение заново этой же болезнью.
Излечение Верхового Животного (Heal Mount)


Вызывание (Лечение)

Уровень: Пал 3 


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Ваше верховое животное 

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Излечение верхового животное позволяет вам изгнать болезни и залечить раны вашего верхового животного (обычно это конь). Оно полностью излечивает все болезни, слепоту, глухоту коня, потерянные хиты и все временно потерянные единицы характеристик. Оно лечит весь ментальный урон, нанесенный заклинанием или повреждения мозга.


Излечение верхового животное не снимает негативные уровни, не восстанавливает потерянные уровни и высосанные единицы характеристик. 

Искривление Древесины (Warp Wood)
Превращение
Уровень: Дрд 2
Компоненты: В, С
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 
Цель: 1 ф. древесины/уровень, все в пределах радиуса 20 ф.
Длительность: Постоянно
Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)
Сопротивляемость: Да (предмет)
Этим заклинанием вы заставляете древесину деформироваться, теряя твердость и силу. На 1-м уровне вы можете искривлять рукоять секиры или 10 арбалетных болтов. На 3-м уровне можете деформировать древко стандартного копья. Засовы или доски также могут быть искривлены, заставляя дверь открыться, а лодку – дать течь.
Вы также можете совершить обратную операцию – вернуть древесине, искривленной этим заклинанием или его аналогами, ее исходную форму. С другой стороны, заклинание сделать целым не восстанавливает искривленную древесину.
Истеричный Смех Таши (Tasha’s Hideous Laughter)
Чары (Принуждение)

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно существо (см. текст)

Длительность: 1d3 раунда

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Это заклинание заставляет субъекта безудержно смеяться. Он разражается взрывами безумного смеха, падая наземь. Субъект не может предпринимать никаких действий. После окончания заклинания он может действовать как обычно.

Существа с Интеллектом 2 и ниже не подвержены воздействию. Существо, чей вид (например, гуманоид или дракон) отличается от вида заклинателя, получает бонус +4 к своему спасброску, потому что юмор плохо «переводится».

Материальный Компонент: Крошечные торты, которые бросают в цель, и перо, которым машут в воздухе.
Истинное Видение (True Seeing)
Прорицание

Уровень: Клк 5, Дрд 7, Знание 5, Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Вы придаете субъекту способность видеть все вещи, как они есть. Субъект видит сквозь нормальную и волшебную тьму, замечает секретные двери, скрытые магией, видит точное местонахождение существ или объектов под эффектами марева или смещения, видит невидимых существ или объекты, видит сквозь иллюзии, и видит истинную форму полиморфированных, измененных или превращенных вещей. Далее, субъект может сосредотачивать свою способность, чтобы видеть Эфирный План. Расстояние истинного видения - 120 футов.

Истинное видение, однако, не проникает сквозь твердые объекты. Оно ни коим образом не похоже на рентгеновские лучи или их эквивалент. Заклинание не отменяет укрытие, включая те, что вызваны туманом и т.п. Истинное зрение не помогает наблюдателю видеть через неволшебные гримировки, находить существ, которые просто прячутся или замечать секретные двери, скрытые неволшебными средствами. Кроме того, эффекты заклинания не могут быть далее увеличены известной магией, так что нельзя использовать истинное видение через хрустальный шар или в соединении с яснослышанием/ясновидением.

Вдобавок, божественная версия этого заклинания позволяет субъекту видеть ауру, сразу отмечая мировоззрение существ.
Материальный Компонент: Мазь для глаз, которая стоит 250 зм и сделана из очень редкого гриба, шафрана и жира.
Истинное Воскрешение (True Resurrection)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Клк 9, Лечение 9

Время Сотворения: 10 минут


Как поднять мертвого, за исключением того, что клирик может возродить существо, которое было мертво до 10 лет за каждый уровень заклинателя. Это заклинание может даже воскрешать существа, чьи тела были полностью разрушены, если вы однозначно идентифицируете покойного (рассказывая об обстоятельствах смерти, о месте рождения и смерти, например).

После завершения заклинания существо немедленно воскрешается с полными хитами, энергий и здоровьем, без потери уровня (или единицы Телосложения) или подготовленных заклинаний.

Вы можете воскресить кого-то убитого эффектом смерти или кого-то, кто превратился в нежить, и был затем разрушен.

Даже истинное воскрешение не может воскресить существо, которое умерло от старости.

Материальный Компонент: Окропление из святой воды и алмаз стоимостью минимум 5,000 зм.
Истинный Удар (True Strike)
Прорицание

Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 раунд

Вы получаете временное, интуитивное знание ближайшего будущего во время вашей следующей атаки. Один ваш бросок атаки (в пределах длительности заклинания) получает бонуса понимания +20. Вдобавок, вы не имеете шанса промахнуться, что бывает при атаках на укрывшуюся цель.


Фокус: Маленькая деревянная копия мишени.

Камень в Плоть (Stone to Flesh)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: Одно окаменевшее существо или каменный цилиндр от 1 до 3 ф. в диаметре и до 10 ф. длиной

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Это заклинание возвращает окаменевшее существо к его обычному состоянию, восстанавливая жизнь и здоровье. Существо должно преуспеть в спасброске Стойкости (УС 15), чтобы пережить этот процесс. Любое окаменевшее существо, независимо от размера, может быть восстановлено.

Заклинание также может преобразовывать каменную массу в плоть. Такая плоть инертна и не обладает жизненной силой, если в ней не присутствует изначально жизненная сила или волшебная энергия. (Например, это заклинание превратило бы каменного голема в голема из плоти, но обычная статуя станет трупом). Вы можете воздействовать на объект, который подходит по размерам (цилиндр от 1 до 3 футов в диаметре и длиной до 10 футов или подобный цилиндр).


Материальный Компонент: Щепотка земли и капля крови.
Камнекожа (Stoneskin)

Преграждение

Уровень: Земля 6, Клд/Маг 4, Сила 6


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 10 минут/уровень или пока не разряжено

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Охраняемое существо получает сопротивляемость ударам, порезам, уколам и т.п. Субъект получает сокращение урона 10/+5. (Он игнорирует первые 10 единиц урона каждый раз, когда получает урон, хотя оружие с бонусом повышения +5 и любые волшебные атаки обходят эту защиту). Как только заклинание предотвратило общее число хитов на 10 единиц урона за каждый уровень заклинателя (максимум 150 единиц), оно разряжено.
 

Материальный Компонент: Гранит и алмазная пыль стоимостью 250 зм, посыпанная на кожу субъекта заклинания.
Кислотная Стрела Мелфа (Melf’s Acid Arrow)

Вызывание (Сотворение) (Кислота)
Уровень: Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Эффект: Одна стрела кислоты

Длительность: 1 раунд + 1 раунд/три уровня

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Волшебная стрела кислоты появляется из вашей руки и спешит к своей цели. Вы должны сделать успешный бросок метательной атаки касанием, чтобы поразить цель. Стрела наносит 2d4 единицы урона кислотой. Нет никакого урона от брызг. Если кислоту не нейтрализовать таки или иначе, то она продолжает наносить урон в течение еще одного раунда за каждые три уровня заклинателя (максимум 18), нанося 2d4 единиц урона. На 3-5 уровнях кислота остается в течение 2 раундов; на 6-8 уровне кислота остается в течение 3-х раундов; и так далее, до максимума 7 раундов на 18-м уровне.


Материальный Компонент: Измельченный лист ревеня и желчь змеи.


Фокус: Дротик.
Кислотный Туман (Acid Fog)

Вызывание (Сотворение) (Кислота)
Уровень: Клд/Маг 6, Вода 7


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 1 действие

Эффект: Туман 30 ф., 20 ф. высотой

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Кислотный туман создает волну испарений, похожую на заклинание густой туман. Вдобавок к замедлению существ и затруднению обзора это заклинание весьма опасно. Каждый раунд, начиная с сотворения заклинания, туман наносит урон кислотой 2d6 существам внутри него.


Материальный Компонент: Щепотка сушеного измельченного гороха, смешанная с измельченным копытом животного.  

Клон (Clone)


Некромантия


Уровень: Клд/Маг 8


Компоненты: В, С, М, Ф

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Касание

Эффект: Один клон 

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание создает инертного двойника существа. Если сам оригинал убит, то его душа переходит клону, создавая замену (если, конечно, душа свободна и хочет вернуться; см. Воскрешение из Мертвых). Физические останки оригинала, если они еще сохранились, становятся инертной материей и не могут быть воскрешены. Если оригинал умер от естественных причин, то клонировать его не удастся.

Чтобы создать клон, персонаж должен иметь части тела (волосы, ногти, чешую или еще что-нибудь). Части тела не должны быть свежими, но и не гнилыми (как при заклинании нетленные останки). Как только заклинание активизировано, дубликат нужно выращивать в лаборатории 2d4 месяца.

Если после создания клона оригинал умер, то его душа переходит клону. Клон имеет индивидуальность, воспоминания, умения, навыки и уровень оригинала на то время, когда у оригинала была взята часть тела. Однако перемещение забирает один уровень. Если оригинал первого уровня, то Телосложение клона падает на 1; если это понизит Тс клона до 0, то заклинание не удается. Если с тех пор как образец тела был взят, оригинал потерял уровень и умер с меньшим уровнем, чем у клона, то клон будет на том же уровне, на котором умер оригинал 

Заклинание дублирует только тело и разум оригинала, но не его снаряжение. 

Клона можно вырастить, когда оригинал еще жив, или когда душа оригинала уже не доступна, но тогда конечное существо будут просто бездушным куском инертной плоти, которая гниет, если ее не сохранять. 

Материальный Компонент: Кусок плоти и различные лабораторные вещества (цена 1000 зол). 

Фокус: Особое лабораторное снаряжение (цена 500 зм).

Контакт с Другим Измерением (Contact Other Plane)


Прорицание


Уровень: Брд 5, Клд/Маг 5


Компоненты: В


Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Персональное


Цель: Вы


Длительность: Концентрация

Вы посылаете свой разум на другое измерение, чтобы получить совет или информацию от живущих там сил. (См. возможные условия и результаты в таблице). Силы отвечают на понятном вам языке, но они не любят подобных контактов и дают только краткие ответы. (Мастер отвечает на все вопросы “да”, “нет”, “возможно”, “никогда”, “все равно” или каким-либо другим словом). Вы должны концентрироваться, чтобы поддержать заклинание (стандартное действие), на один вопрос тратится один раунд. Ответ дается в том же раунде. За каждые два уровня вы можете задать один вопрос.   


Вы можете вступить в контакт с Измерением Стихий или с каким-либо более удаленным планом. Контакт с разумами из вашего родного измерения повышает возможность уменьшения Интеллекта и Харизмы, но шанс найти силу, знающую ответ, как и возможность произнесения верного ответа, точно так же повышается с удалением от родного измерения. Когда достигнуты Внешние Измерения, сила божества, с которым вы вступили в контакт, определяет эффект. (Случайные результаты в таблице зависят от выбора Мастера, личности божества и т.д.)


В редких случаях это прорицание может быть блокировано некоторыми богами или силами. 

Контакт с другими измерениями


Избежать Уменьшения


Не

Случайный

Измерение Контакта
Инт/Хр
Правда
Знаю
Ложь
Ответ

Измерение Стихий
УС 7/1 неделя
01–34
35–62
63–83
84–100





(соответствующее)
(УС 7/1 неделя)
(01–68)
(69–75)
(76–98)
(99–100)






План Позитивной/Негативной







Энергии
УС 8/1 неделя
01–39
40–65
66–86
87–100





Астральный План
УС 9/1 неделя
01–44
45–67
68–88
89–100






Внешний План, полубоги

УС 10/2 недели
01–49
50–70

71–91
92–100





Внешний План, младшие боги
УС 12/3 недели
01–60

61–75
76–95

96–100




Внешний План, средние боги
УС 14/4 недели
01–73
74–81
82–98
99–100






Внешний План, великие боги
УС 16/5 недель
01–88
89–90
91–99
100






Избежать Уменьшения Интеллекта/Харизмы: Вы должны сделать успешный спасбросок против этого УС, чтобы избежать уменьшения Интеллекта и Харизмы. Если проверка провалилась, ваши значения Интеллекта и Харизмы падают до 8 на указанное время, и вы не способны творить магические заклинания. Если вы теряете Интеллект и Харизму, то это происходит, как только вы задаете первый вопрос, и до получения ответа. (Данные в скобках для вопросов, которые свойственны определенному Измерению Стихий).


Результаты Успешного Контакта: Мастер кидает d% со следующими результатами: 


Правда: Вы получаете правдивый ответ одним словом. На вопросы, на которые нельзя ответить так, следует отвечать случайным образом.  


Не знаю: Сущность не знает ответа. 


Ложь: Сущность дает вам ложную информацию.


Случайный Ответ: Сущность пытается лгать, но не знает ответа, так что выдумывает. 
Конус Холода (Cone of Cold)


Созидание (Холод)
Уровень: Клд/Маг 5, Вода 6

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Область Воздействия: Конус

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Рекция наполовину


Сопротивляемость: Да

Конус холода создает область сильного холода, исходящую из ваших рук и принимающую форму конуса. Он вытесняет тепло, нанося 1d6 единиц урона холодом за уровень заклинателя (максимум 15d6). 


Материальный Компонент: Очень маленький кусок хрусталя или стеклянный конус.
Конь-Призрак (Phantom Steed)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: 0 ф.

Эффект: Одно квази-реальное, конеподобное существо

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Нет 

Сопротивляемость: Нет

Вы вызываете квази-реальное, конеподобное существо. На нем можете ехать только вы или кто-то один, кого вы особо указали в заклинании. У коня-призрака черное тело, серая грива и хвост, и дымчатые, нематериальные копыта, которые не издают никаких звуков. На нем есть нечто, напоминающее седло, и сбруя. Он не сражается, но все обычные животные избегают его и отказываются нападать на него. (Ужасные звери и неразумные существа вроде паразитов могут нападать на него).

Конь имеет КЗ 18 (-1 размер, +4 естественная защита, +5 Лов) и 7 хитов +1 хит за каждый уровень заклинателя. Если он теряет все хиты, то исчезает. Конь-призрак имеет скорость 20 футов за каждый уровень заклинателя, до максимум 240 футов. Он может нести нагрузку своего наездника плюс до 10 фунтов за каждый уровень заклинателя.


Эти кони получают некоторые способности согласно уровню заклинателя. Способности скакуна включают таковые верховых животных более низкого уровня заклинателя. Таким образом, конь, созданный заклинателем 12-го уровня, имеет способности заклинателя 8-го, 10-го и 12-го уровня.


8-й Уровень: Конь может ехать по песку, грязи или даже по болоту без труда и снижения скорости.


10-й Уровень: Конь может ехать по воде как по суше.


12-й Уровень: Конь может ехать по воздуху как по земле, так что пропасти и т.п. теперь не препятствия для него. Конь не может просто взлететь и полететь. Он может только скакать горизонтально по воздуху. После 1 раунда в воздухе конь падает.


14-й Уровень: Конь может лететь со своей скоростью. У него средняя маневренность.
Кошачья Грация (Cat's Grace)


Превращение

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Превращенное существо становится более грациозным, подвижным и ловким. Заклинание увеличивает значение Ловкости на 1d4+1, добавляя соответственно бонус к КЗ, спасброску на Реакцию и другие модификаторы Ловкости. 


Материальный Компонент: Клок шерсти кошки

Крик (Shout)

Созидание (Звуковое)
Уровень: Брд 4, Клд/Маг 4


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Конус

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость частично (см. текст) (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Вы испускаете оглушительный вопль, который оглушает и ранит существ вне его пути. Любое существо в пределах области воздействия оглушается на 2d6 раундов и получает 2d6 единиц урона. Успешный спасбросок нейтрализует глухоту и уменьшает урон наполовину. Любой незащищенный хрупкий или прозрачный объект или существо получает 1d6 единиц урона за каждый уровень заклинателя (максимум 15d6). Прозрачным существам позволен спасбросок на Стойкость, чтобы уменьшить урон наполовину, а существа, держащие хрупкие объекты, могут нейтрализовать урон при успешном спасброске Реакции.

Глухой персонаж, в дополнение к очевидным эффектам, получает штраф -4 к инициативе и шанс промаха 20% при сотворении любого заклинания с вербальным (В) компонентом.

Заклинание крик не может проникать через заклинание тишина.
Круг Погибели (Circle of Doom)


Некромантия


Уровень: Клк 5, Разрушение 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: 20 футов

Область Воздействия: Все враги и нежить в области взрыва 20 ф. 

Длительность: Мгновенная

Спасбросок: Реакция наполовину

Сопротивляемость: Да

Негативная энергия вспыхивает во всех направлениях из точки возникновения, нанося 1d8 единиц урона +1 за каждый уровень заклинателя (максимум +20) всем врагам в области заклинания. 


Как и заклинание нанести раны, круг смерти лечит нежить, а не вредит ей. 

Круг Смерти (Circle of Death)


Некромантия


Уровень: Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М


Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Средннее (100 ф. +10 ф./уровень)

Область Воздействия: Живые существа в радиуса взрыва 50 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Круг смерти подавляет жизненные силы живых существ, убивая их мгновенно.

Заклинание причиняет 1d4 единиц урона и +1 за каждый уровень заклинателя (максимум 20d4). Существа с наименьшим КХ умирают первыми; среди существ с одинаковым КХ первыми подвергаются воздействию те, кто ближе к эпицентру взрыва. Существа с 9 КХ не могут быть подвержены действию круга смерти, и их КХ пропадают втуне. 


Материальный Компонент: Порошок из молотой черной жемчужины с минимальной стоимостью 500 зм.

Круг Телепортации (Teleportation Circle)

Превращение (Телепортация)
Уровень: Клд/Маг 9


Компоненты: В, М

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Касание

Эффект: Круг радиусом до 5 ф., который телепортирует тех, кто активирует его 

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы создаете круг на полу или другой горизонтальной поверхности, которая телепортирует как безошибочная телепортация любое существо, которое встает на это обозначенное место. Как только вы определяете место круга, вы не можете изменить его. Заклинание терпит неудачу, если вы пытаетесь заставить круг телепортировать существ в твердый объект, к месту, которое вы не знаете и не имеете никакого ясного представления о нем, или на другой план.

Сам круг прозрачный и его почти невозможен заметить. Если вы хотите предотвратить существа от случайной активации, вы должны как-либо отметить круг, например, поместив его на возвышении.

Обратите внимание: Магические ловушки вроде круга телепортации трудно обнаружить. Плут (и только он) может использовать умение Поиск, чтобы обнаружить ее. УС = 25 + уровень заклинания, или 34 для круга телепортации.

Материальный Компонент: Янтарный порошок, которым посыпают круг (стоимостью 1,000 зм).
Лабиринт (Maze)

Вызывание (Сотворение) (Энергия)
Уровень: Клд/Маг 8


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо

Длительность: См. текст

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы вызываете лабиринт силового поля из высшего измерения, и субъект исчезает в нем. Если субъект пытается выбраться из него, то требуется время, чтобы выяснить, сколько займет путь, что зависит от его значения Интеллекта:
Значение Интеллекта 
 Время Пребывания
в Лабиринте

 Менее 3 
 

2d4 минуты

 3 
 

1d6 минут

 4-5 
 

1d4 минуты

 6-8 
 

5d4 раунда

 9-12 
 

4d4 раунда

 13-15 
 

3d4 раунда

 16-17 
 

2d4 раунда

 18+ 
 

1d4 раунда
Если субъект не пытается выбраться, лабиринт исчезает через 10 минут.


Покинув лабиринт, субъект вновь появляется на тот месте, где он был до заклинания. Если это место занято плотным объектом, субъект появляется рядом.


Заклинания и способности, которые перемещают существо в пределах измерения, вроде телепорта и двери между измерениями, не помогают существу избежать заклинания лабиринт, хотя заклинание сдвиг изменения позволяет ему выйти на любой план,  указанный в заклинании. Минотавры неподвластны этому заклинанию.
Левитация (Levitate)

Превращение

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное или Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Вы или одно согласное существо или один объект (общий вес до 100 фн./уровень)

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Левитация позволяет вам перемещаться или перемещать другое существо или объект вверх или вниз по своему усмотрению. Существо должно быть согласно левитировать, а объект не должен никому принадлежать или его владелец должен дать на это согласие. Вы мысленно можете направлять реципиента вверх или вниз на 20 футов за раунд; это действие, эквивалентное передвижению. Вы не можете перемещать субъекта по горизонтали, но он сам может карабкаться по скале или отталкиваться от потолка (обычно такое движение осуществляется с половиной скорости). 

Левитирующее существо, нападающее ближним или дальним оружием на, чувствует себя не стабильно; первая атака получает штраф –1, вторая –2 и т.д., до максимума –5. Полный раунд, потраченный на стабилизацию, позволяет снова начать атаку со штрафа –1. 

Фокус: Либо маленькая кожанная петля, либо кусок золотой проволоки, загнутой в виде кубка на высокой ножке.

Леденящее Прикосновение (Chill Touch)


Некромантия

Уровень: Клд/Маг 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание
Цели: Одно существо/уровень персонажа

Длительность: Мгновенная


Спасброски: Реакция частично 


Сопротивляемость: Да

Касание вашей рукой, горящей голубым огнем, разрушает жизненную энергию живого существа. Каждое касание проводит негативную энергию, которая наносит 1d6 единиц урона, и может временно уменьшить Силу атакуемого. (Успешный спасбросок Реакции нейтрализует понижение Силы). Вы можете использовать эту метательную атаку касанием один раз за уровень.

Заклинания имеет особый эффект против нежити. Она не получает урона и не теряет Силу, но должна сделать успешный спасбросок Воли или убежать в панике, получив единиц урона 1d4 +1 за каждый уровень заклинателя. 

Ледяная Сфера Отилюка (Otiluke’s Freezing Sphere)

Созидание (Холод)
Уровень: Клд/Маг 6

Компоненты: В, С, Ф

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: см. текст

Цель, Эффект или Область Воздействия: см. текст   

Длительность: см. текст

Спасбросок: см. текст

Сопротивляемость: Да 

Ледяная сфера Отилюка – многоцелевое заклинание. Вы можете сотворить любую из его трех следующих версий:


 Сфера Холода: От кончиков ваших пальцев исходит миниатюрная сфера. Она может достичь большого расстояния  (400 ф. + 40 ф./уровень), дабы ударить водяное существо или жидкое, состоящее преимущественно из воды. При соударении с целью последняя замораживается до глубины в 6 дюймов и по площади в 100 кв. футов (квадрат в 10-ть футов) на уровень заклинателя. Этот лед держится 1 раунд на уровень заклинателя. Сфера не оказывает никакого эффекта на существо, даже если оно водоплавающее, но существа, плавающие на поверхности замороженной воды, попадают в ловушку изо льда. Попытка вырваться на свободу займет полное действие. Пойманное таким образом существо должно успешно выполнить проверку Силы (УС 25), чтобы освободиться.

Фокус: Тонкий хрусталик площадью в 1 дюйм.



Луч Холода: От вашей руки и на близкое расстояние (25 ф. + 5 ф./2 уровня) исходит луч холода. Чтобы поразить свою цель вы должны совершить метательную атаку касанием. Луч мгновенно нанесет 1d6 единиц урона холодом на уровень заклинателя (максимум 20d6).



Фокус: Маленький белый керамический конус или призма.



Шар Холода: Вы создаете маленький, прохладный на ощупь, но не вредоносный шар размером со снаряд для пращи. Этот шар подобен гранате, и его можно швырнуть как из метательного оружия  (на расстояние в 20 футов) или метнуть из пращи. Взрыв от этого шара радиусом в 10 футов при соударении с чем-либо мгновенно наносит 6d6 единиц урона холодом всем целям в радиусе 10 футов. Задетые взрывом существа могут сделать спасбросок на Реакцию, при удачной попытке которого причиненный урон уменьшится вдвое. Если вы не швырнули этот шар, то через 1 раунд на уровень заклинателя он взорвется сам. Вы можете, если хотите, приказать шару взорваться раньше, но установить время можно только один раз (тем не менее, он все равно взорвется при броске).



Фокус: Маленькая хрустальная сфера.

Ледяной Металл (Chill Metal)

Превращение (Холод)

Уровень: Дрд 2


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 футов +5 фт./2 уровня)

Цель: Металлическое снаряжение одного существа/два уровня, все в пределах 30 ф. Длительность: 7 раундов 

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Ледяной металл делает металл чрезвычайно холодным. Неволшебный металл, не являющийся частью снаряжения, не получает никаких спасбросков. (Спасброски волшебных предметов описаны в Книге Мастера). Предмет в руках существа использует спасбросок существа (если у существа он выше).

Существу наносится урон холодом, если его снаряжение заморожено. Существо получает максимальный урон, если заклинание наложено на его доспехи, на его снаряжение, вес которого составляет одну пятую от веса персонажа. Существо получает минимальный урон (1 или 2 единицы урона, см. таблицу), если на нем нет металлических вещей, а полный вес несомого металла не больше одной пятой от веса существа.

В первом раунде заклинания металл очень холодный, но не причиняет повреждения (такой же эффект заклинания и в последнем раунде). Во втором и дальнейших раундах металл причиняет боль и повреждение. В третьем, четвертом и пятом раундах металл замерзает, причиняя больше урона, см. ниже:


Температура

Раунд
Металла

Урон


1
Холодный

Нет


2
Ледяной

1d4 единиц


3–5
Оледеневший
2d4 единиц


6
Ледяной

1d4 единиц


7
Холодный

Нет

Любой жар, достаточно интенсивный, чтобы нанести урон, нейтрализует урон от этого заклинания (и наоборот), единица за единицу. Например, если урон от ледяного металла будет равен 5, а от прохода через стену огня – 8, то существо получит 3 единицы урона от огня. Под водой ледяной металл не нанесет урона, однако вокруг металла будет образовываться лед.

Заклинанию ледяной металл противостоит и рассеивает его заклинание раскаленный металл.  

Ледяной Шторм (Ice Storm)

Созидание (Холод)
Уровень: Дрд 5, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Цилиндр (20 ф. радиус, 40 ф. высота)

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Большая буря с градом несется вниз, причиняя 5d6 единиц урона всем существам на своем пути; урон составляет 3d6 единиц от удара и 2d6 от холода.


Материальный Компонент: Щепотка пыли и немного капель воды.  

Лечение Легких Ран (Cure Light Wounds)


Вызывание (Лечение)


Уровень: Брд 1, Клк 1, Дрд 1, Лечение 1, Пал 1, Плт 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Касание

Цель: Существо, которого коснулись

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля наполовину (без вреда) (см. текст)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Когда вы накладываете руки на живое существо, вы проводите сквозь себя позитивную энергию, которая лечит 1d8 единиц урона +1 единицу за каждый уровень (до +5).

Поскольку нежить заряжена негативной энергией, это заклинание наносит им урон, а не лечит их. Нежить может сделать спасбросок Воли, и при успехе получит только половину урона.

Лечение Мелких Ран (Cure Minor Wounds)


Вызывание (Лечение)


Уровень: Клк 0, Дрд 0

Как лечение легких ран, за исключением того, что лечение мелких ран восстанавливает только 1 единицу урона. 

Лечение Серьезных Ран (Cure Serious Wounds)


Вызывание (Лечение)


Уровень: Брд 3, Клк 3, Дрд 4, Пал 4, Слп 4, Лечение 3

Как лечение легких ран, за исключением того, что лечение серьезных ран восстанавливает 3d8 единиц урона +1 единцу за уровень заклинателя (до +15).

Лечение Смертельных Ран (Cure Critical Wounds)


Вызывание (Лечение)


Уровень: Брд 4, Клк 4, Дрд 5, Лечение 4

Как лечение легких ран, за исключением того, что лечение смертельных ран излечивает 4d8 единиц урона +1 единицу за уровень заклинателя (до +20). 


Лечение Средних Ран (Cure Moderate Wounds)


Вызывание (Лечение)


Уровень: Брд 2, Клк 2, Дрд 3, Пал 3, Лечение 2

Как лечение легких ран, за исключением того, что лечение средних ран восстанавливает 2d8 единиц урона +1 единицу за уровень заклинателя (до +10).

Ловушка Леомунда (Leomund's Trap)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Объект

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Нет 

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание создает видимость, что замок или другой маленький механизм охраняется ловушкой, для тех, кто может определять ловушки. Вы размещаете заклинание в любом маленьком механизме или устройстве: в замке, в дверной петле, в пробке, в крышке и т.п. Любой персонаж, способный обнаружить ловушки или использующий специальные предметы или заклинания для обнаружения ловушек, получает 100% информацию, что в механизме заложена ловушка. Конечно, эффект иллюзорен и ничего не случится, если ловушку активизировать, но заклинание сможет спугнуть вора или заставит его потратить драгоценное время на обезвреживание ложной западни. 

Если другое такое же заклинание активизировано в радиусе 50 футов, то сотворение заклинания будет неудачным.

Материальный Компонент: Немного железного пирита, смешанного с особой пылью, требующей для приготовления 50 зм.

Ложное Видение (False Vision)


Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 5, Клд/Маг 5, Обман 5

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Эманация радиуса 25 ф. + 5ф./2 уровня с центром там, где вы были при сотворении заклинания 

Длительность: 1 минута/уровень

Спасброски: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы и все, кто захотите в пределах области воздействия этого заклинания, становятся не обнаружимы для наблюдения (с помощью заклинания либо магического устройства). Кроме того, если вы уверене в попытке наблюдения, вы можете создать любое изображение по своему желанию, включая изображение и звук, согласно средествам наблюдения. Чтобы сделать это, вы должны мысленно сконцентрироваться на том, что хотите создать. Как только концентрация нарушена, никакое изображение не может быть создано, хотя область остается закрытой для наблюдения до конца заклинания. 

Материальный Компонент: Нефритовая пыль стоимостью минимум 250 зол, развеянная в воздухе там, где творится заклинание.  

Луч Слабости (Ray of Enfeeblement)

Некромантия

Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Луч

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Сверкающий луч появляется из вашей руки. Вы должны сделать успешный бросок метательной атаки касанием, чтобы попасть в цель. Субъект переносит штраф –1d6 к Силе, с дополнительным –1 за два уровня заклинателя (максимальный дополнительный штраф –5). Значение Силы субъекта не может понижаться ниже 1.
Луч Холода (Ray of Frost)

Вызывание (Сотворение) (Холод)
Уровень: Клд/Маг 0


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Луч

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Луч холодного воздуха и льда исходит из вашего пальца. Вы должны сделать успешный бросок метательной атаки касанием, чтобы попасть в цель. Луч наносит 1d3 единицы урона  холодом.
Любопытный Глаз (Prying Eyes)

Прорицание

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Одна миля

Эффект: Создает 1d4 парящих глаза + 1 глаз/уровень

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете десять или более полупрозрачных, видимых волшебных шаров (называемых «глазами»), которые летают повсюду, наблюдают и возвращаются к вам, как вы приказываете им при сотворении заклинания. Когда глаза возвращаются, они передают вам все, что видели, и исчезают. Каждый глаз размером примерно с маленькое яблоко, и может видеть на 120 футов (только обычное зрение) во всех направлениях.


Заклинание вызывает 1d4 глаза плюс один за каждый уровень заклинателя. Хотя отдельные глаза весьма хрупки, они маленькие и их трудны заметить. Каждый глаз –это Мизерный конструкт с 1 хитом, имеет КЗ 18 (+8 бонус за его размер), летит со скоростью 30 футов с совершенной маневренностью, и модификатором +16 к проверкам умения Прятаться. На глаза действуют иллюзии, темнота, туман и любым другие факторы, которые влияют на вашу способность получить визуальную информацию. Глаз, путешествующий через тьму, должен найти дорогу на ощупь.


Когда вы создаете глаз, вы даете инструкции из не более 25 слов. Любой вид знаний, которым вы владеете, также доступен и для глаз, так если вы знаете, например, как выглядит типичный купец, то глаз тоже знает это. Простые команды могут включать:


«Облетите меня по радиусу 400 футов и возвращайтесь, если увидите какое-нибудь опасное существо». Фраза «облетите меня», указывает, что глаза должны сформировать горизонтальное кольцо на том расстоянии, которое вы указываете, а затем двигаться вместе с вами. Когда глаза возвращаются или разрушаются, остальные автоматически занимают их место. В случае этих типовых команд глаз возвращается только тогда, когда находит существо, которое вы расцениваете как опасное. «Крестьянин», который является на самом деле полиморфированным драконом, не заставил бы глаз вернуться. Десять глаз могут сформировать кольцо с радиусом 400 футов, и видеть все, что пересекает кольцо.


«Рассыпьтесь и обыщите город, найдите Арвета. Следуйте за ним в течение трех минут, оставаясь вне поля зрения, а затем возвращайтесь». Фраза «рассыпьтесь» направляет глаза вдаль от вас во все направления. В этом случае каждый глаз отдельно следовал бы за Арветом в течение трех минут, как только выследил его.


Другие команды, которые могут быть полезны: сформируйте некую линию; летите наугад на определенное расстояние; следуйте за определенным типом существа. Мастер является конечной инстанцией приемлемости ваших указаний.


Чтобы сообщить о результатах, глаза должны вернуться к вам. Каждый показывает вам в вашем мозгу все, что видел. Глазу требуется только 1 раунд, чтобы показать вам 1 час увиденного.


Если глаз отходит более чем на одну милю от вас, он немедленно прекращает существование. Однако, ваша связь с глазом такова, что вы не будете знать, по какой причине глаз был уничтожен.


Глаза существуют до 1 часа за каждый уровень заклинателя или пока они вернутся к вам. После передачи результатов глаз исчезает. Рассеивание магии может уничтожить глаза. Бросайте отдельно за каждый глаз, пойманный в области рассеивания. Конечно, если глаз послан в темноту, то весьма возможно, что он врежется в стену или еще куда-нибудь и уничтожит себя.

Материальный Компонент: Горсть мраморных кристаллов.
Магическая Аура Нистула (Nystul’s Magic Aura)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Клд/Маг 1

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Один предмет весом до 5 фунтов/уровень

Длительность: 1 день/уровень

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете вокруг объекта фальшивую магическую ауру. Можно воссоздавать ауры магических предметов и эффекты заклинаний. К примеру, вы можете сделать так, чтобы обычный меч выглядел подобно мечу +2 или наоборот, замаскировать меч +2 под меч +1.


Если на предмет с фальшивой аурой наложено заклинание идентификация или он исследован подобным образом, исследователь обнаружит, что аура – подделка, если выдержит спасбросок Воли. В противном случае он поверит в фальшивую ауру, и дальнейшие исследования ничего не дадут.


Если собственная аура предмета чрезвычайно сильна (например, это артефакт), то магическая аура Нистула не сработает.


Учтите, магическое оружие, шиты или броня должны быть шедеврами, поэтому кустарно изготовленный меч с магической аурой будет выглядеть подозрительно.


Фокус: Небольшой кусочек шелка должен быть пронесен над предметом, получающим ауру.

Магический Знак (Arcane Mark)
Универсальное

Уровень: Клд/Маг 0

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Эффект: Одна личная руна или отметка, размером не больше 1 кв. фута

Длительность: Постоянно

Спасброски: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание позволяет вам написать свою персональную руну или знак, которые не должны быть выше 6 дюймов и состоять не больше чем из 6 символов. Результат может быть видимым или невидимым. Магический знак дает вам возможность вырезать руну на любом материале (даже камне или металле) без всякого вреда для него. Если был нанесен невидимый знак, то заклинание обнаружить магию заставляет руну светиться и быть видимой (хотя не обязательно понятой). См. невидимость, истинное зрение, алмаз зрения, мантия глаз, которые также позволяют видеть невидимые магические знаки. Заклинание читать магию показывает слова, если они есть. Метка не может быть рассеяна, но она может быть убрана наложившим ее или заклинанием стирание. Если оно наложено на живое существо, то естественный износ заставит его поблекнуть через месяц.

Магический знак должен быть наложен до наложения на тот же объект нерушимого призыва Дравмия (см. описание этого заклинания).

Магическое Око (Arcane Eye)

Прорицание

Уровень: Клд/Маг 4

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 10 минут

Радиус: Неограниченно 

Эффект: Магический сенсор

Длительность: 1 минута/уровень

Спасброски: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы творите магический сенсор, который посылает вам визуальную информацию. Магическое око передвигается на 30 футов за раунд (300 футов за минуту), если смотреть вперед как человек (глядя, в основном, в пол) или 10 футов за раунд (100 футов за минуту), если разглядывать потолок и стены наравне с полом. Магическое око видит так же, как видели бы вы, находясь там. Магическое око может передвигаться в любом направлении на протяжении действия заклинания. Сплошные барьеры его останавливают, но он может проникать через пространство, если оно размером больше, чем маленькая мышиная нора (1 дюйм в диаметре)


Вы должны быть сконцентрированы для использования магического ока. Если вас отвлекут, то глаз остановится до тех пор, пока вы не соберетесь заново. Силы ока не могут быть усилены другими заклинаниями или предметами (хотя вы всегда можете использовать магию, чтобы улучшить свое зрение). Если глаз будут пристально разглядывать, то вы это почувствуете так, будто разглядывают вас. Удачно прочитанное на глаз или на вас заклинание рассеять чары обрывает заклинание. Отдавая должное слепоте, магической темноте и другим феноменам зрения, магическое око можно считать вашим отдельным органом чувств. (Например, он не ослепнет, даже если ослепнете вы).


Любое существо с Интеллектом 12 и больше могут заметить магическое око, сделав успешную проверку на Магический Кристалл или Интеллект (УС 20). Магическое око также обнаруживается такими заклинаниями как обнаружить магическое наблюдение.

Материальный компонент: Клок шерсти летучей мыши.

Магический Круг против Добра (Magic Circle against Good)

Преграждение (Зло)
Уровень: Брд 3, Клк 3, Зло 3, Пал 3, Клд/Маг 3

Как магический круг против зла, за исключением того, что похоже на защиту от добра, а не на защиту от зла. 

   

Магический Круг против Закона (Magic Circle against Law)

Преграждение (Хаос)
Уровень: Брд 3, Клк 3, Хаос 3, Пал 3, Клд/Маг 3

Как магический круг против зла, за исключением того, что похоже на защиту от закона, а не на защиту от зла. 

Магический Круг против Зла (Magic Circle against Evil)

Преграждение (Добро)
Уровень: Брд 3, Клк 3, Добро 3, Пал 3, Клд/Маг 3 

Область Воздействия: Эманиция 10 ф. от существа, которого коснулись

Длительность: 10 минут/уровень

Сопротивляемость: Нет (см. текст)

Как защита от зла, за исключением того, что охватывает большую область и его  длительность больше.

В отличие от защиты от зла это заклинание имеет особую функцию, которую вы можете выбирать при сотворении заклинания. Магический круг может быть направлен внутрь, а не наружу. В этом случае оно служит как неподвижная, временная волшебная тюрьма для вызванного существа. Существо не может пересекать границы круга. (См. Вызывание).

Вы должны побить СЗ существа, чтобы удержать его (как в третьей функции защиты от зла), но бонусы отклонения и сопротивляемости и защиты от ментального контроля применяются независимо от СЗ врагов.

Если существо, слишком большое, чтобы вписываться в область заклинания, является субъектом заклинания, то заклинание действует как обычное заклинание защита от зла только для этого существа.

Это заклинание не совокупно с защитой от зла и наоборот. 

Магический Круг против Хаоса (Magic Circle against Chaos)

Преграждение (Закон)
Уровень: Брд 3, Клк 3, Закон 3, Пал 3, Клд/Маг 3

Как магический круг против зла, за исключением того, что похоже на защиту от хаоса, а не на защиту от зла. 

Магический Мираж (Mirage Arcana)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 5, Клд/Маг 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Область Воздействия: Один 20-футовый куб/уровень (ИФ)

Длительность: Концентрация +1 час/уровень (П)

Как галлюцинация, за исключением того, что позволяет любую местность выглядеть как нечто иное. Иллюзия включает слуховые, зрительные, осязательные и обонятельные элементы. В отличие от галлюцинации заклинание может изменять внешний вид построек (или добавлять их туда, где их нет). Однако, оно не может маскировать, скрывать или добавлять существа (хотя существа в пределах области могут также прятаться в иллюзии, как они могут прятаться в реальной местности).
Малое Восстановление (Lesser Restoration)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Клк 2, Дрд 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 3 раунда


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Малое восстановление рассеивает любые волшебные эффекты, уменьшающие одну из характеристик субъекта (такие как заклинание луч слабости), или восстанавливает 1d4 единиц одной временно потерянной характеристики субъекта (вроде касания или яда тени). Впрочем, характеристики, потерянные навсегда (вроде касания умертвия), заклинание не восстанавливает. 

Малое Сотворение (Minor Creation)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 минута


Расстояние: 0 ф.

Эффект: Ненадетый, немагический предмет из неживой растительной материи, до 1 ф. кб./уровень

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете немагический предмет из неживой материи растительного происхождения: льняную одежду, пеньковую веревку, деревянную лестницу и т.п. Объем предмета не может превышать 1 кубический фут за уровень заклинателя. Вы должны сделать успешную проверку соответствующего умения для того, чтобы сделать весь предмет, например, проверку Ремесла (лучное дело) для того, чтобы сделать прямое древко для стрел.


Попытки использовать любой сотворенный предмет как маткомпонент приводит к провалу заклинания. 


Материальный Компонент: Миниатюрный кусочек вещества, из которого состоит предполагаемый объект заклинания.  

Малые Планарные Узы (Lesser Planar Binding)

Вызывание (Зов) (см. текст)
Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) (см. текст)

Цель: Один элементаль или пришелец до 8 КХ 

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Это заклинание делает опасную попытку заманить существо из другого измерения в заранее подготовленную ловушку, которая должна находиться внутри области действия заклинания. Призванное существо удерживается в ловушке до тех пор, пока не согласится выполнить просьбу взамен свободы.


Чтобы создать ловушку вы должны использовать заклинание магический круг, сосредоточенный внутрь. Вы должны знать тип вызываемого существа. Если у него есть особое, собственное или данное ем имя, то оно должно быть использовано в заклинании.

Существо, на которое нацелено заклинание, должно попытаться сделать спасбросок на силу Воли. Если он удачный, то заклинание не действует. Если спасбросок неудачен, то существо немедленно отправляется в западню (сопротивляемость заклинаниям не поможет). Существо может сбежать с помощью успешного броска сопротивляемости, планарного путешествия или проверки Харизмы (УС 15 + ½ его уровня + модификатор Хр). Он может пробовать каждый из этих способов раз в день. Если он высвобождается, он может бежать или атаковать вас. Если на существо наложить планарный якорь, то оно уже не спасется и при помощи планарного путешествия. Вы также можете снабдить ловушку диаграммой вызова (см. Зов),  это сделает ловушку более надежной.

Если существо не вырывается из западни, то вы можете держать его там сколько угодно. Вы можете попытаться заставить существо выполнить некоторые поручения и предложить ему что-нибудь взамен. Вы делаете с ним взаимную проверку Харизмы. Потом Мастер устанавливает бонус на основе услуги и вознаграждения, от 0 до +6. Этот бонус прибавляется к вашей проверке Харизмы. Если существо выиграло взаимную проверку, то оно отказывается от услуг. Новые предложения, взятки и т.п. можно будет сделать через каждые 24 часа. Их можно повторять, пока существо не пообещает служить вам, пока оно не освободится от заклинания или пока вы не решите избавиться от существа посредством другого заклинания. На невозможные и неразумные команды вы никогда не получите согласия. Если у вас при проверке Харизмы вышла единица, то существо освобождается от заклинания и может либо убежать, либо напасть на вас.

Как только существо выполнило просьбу, оно должно только сообщить вам об этом, чтобы вы отослали его домой. Позже существо могло бы искать мести. Если вы поставили задачу с открытым финалом, которую невозможно выполнить ввиду определенных причин (такую как "Жди здесь" или "Защищай эту местность от нападений"), то заклинание длится еще максимум 1 день за уровень заклинателя и существо получает непосредственный шанс вырваться на свободу. Также обратите внимание, что умное существо, получив задание, может попытаться обойти некоторые инструкции. 

Когда вы используете заклинание вызова, которое призывает воздушных, водных, огненных, земных, хаотических, ортодоксальных, добрых или злых существ, то заклинание становится того же типа, что и существо.

Малый Обет (Lesser Geas)

Чары (Принуждение)
(Языковое, Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 3, Клд/Маг 4


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно живое существо до 7 КХ

Длительность: 1 день/уровень или до разряжения (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Малый обет насылает на существо магический приказ, который заставляет его служить вам или вести себя так, как вам угодно. У существа должно быть 7 и менее КХ, и оно должно понимать вас. Малый обет не может заставить существо убить себя или выполнять какие-либо действия, которые могут привести к смерти, зато почти любое другое ваше пожелание существо обязательно выполнит. Существо, находящиеся под действием заклинания, должно беспрекословно выполнять все ваши инструкции, пока заклинание не закончит свое действие. Если инструкции заставляют выполнить какую-либо задачу (такую как "Жди здесь" или "Защищай эту местность от нападений"), которую невозможно выполнить ввиду определенных причин, то заклинание длится еще максимум 1 день за уровень заклинателя. Умный реципиент может обходить некоторые инструкции. Например, если вы приказали ему защищать вас от всяческого вреда, он может поместить вас в милую, безопасную пещеру на все время действия заклинания.

Если субъект отказывается следовать обету целый день, то получает штраф –2 к своим характеристикам. Каждый новый день субъект получает еще -2 к характеристикам, пока их общее значение не станет равно -8. Впрочем, значение характеристик не может стать меньше 1. Штрафы заканчиваются через день после того, как субъект начинает следовать обету. 


Заклинание малый обет (и все его штрафы характеристик) можно рассеять такими заклинаниями, как: очарование, ограниченное желание, снять проклятие, чудо или желание. Рассеять магию не действует.

Малый Образ (Minor Image)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2

Длительность: Концентрация +2 раунда

Как безмолвный образ, за исключением того, что это заклинание включает некоторые звуки, но не понятную речь. 

Малый Планарный Союзник (Lesser Planar Ally)

Вызывание (Зов) (см. текст)
Уровень: Клк 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) (см. текст)

Эффект: Один призванный элементаль или пришелец до 8 КХ

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Произнося это заклинания, вы просите ваше божество послать элементаля или пришельца (с не более чем 8 КХ) на собственный выбор. Если вы не поклоняетесь никакому божеству, то заклинание вызывает случайного элементаля. Если вы знаете имя конкретного существа, то можете попробовать вызвать это существо, включив его имя в молитву (хотя не обязательно получите желаемое).

Вы можете попросить существо исполнить для вас одну задачу, а после выполнения этой задачи существо может попросить сделать что-нибудь для себя. Чем больше вы просите от существа, тем больше существо попросит от вас по выполнении этой просьбы. Эта сделка длится, по меньшей мере, один раунд. Если вы соглашаетесь выполнить просьбу существа после выполнения своего поручения, то существо возвращается на свой план. Для вас честь помочь своему союзнику.

Существо может принять некую форму платы, вроде волшебного предмета, взамен выполнения вашего поручения. Существо может оставить предмет себе или дать его другим защитникам его веры. 

Внимание: Когда вы используете заклинание вызова, которое призывает воздушных, водных, огненных, земных, хаотических, ортодоксальных, добрых или злых существ, то заклинание становится того же типа, что и существо. 

Малый Шар Неуязвимости (Minor Globe of Invulnerability)

Преграждение

Уровень: Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 10 ф.

Область Воздействия: Спектральные эманации на 10 ф., вы в центре 

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Неподвижная, слабо мерцающая волшебная сфера окружает вас и исключает все эффекты заклинания до 3-го уровня. Область или эффект  любого такого заклинания не включают область малого шара неуязвимости. Такие заклинания не могут воздействовать на цель, расположенную внутри шара. Сюда включены магические способности и эффекты устройств. Однако, любой тип заклинаний может быть сотворен сквозь или из волшебного шара. Заклинания 4-го уровня и выше не подвержены воздействию данного заклинания. Шар исчезает от нацеленного заклинания рассеять магию, но не от области воздействия заклинания рассеять магию. Вы можете покинуть и вернуться в шар без штрафа. 


Обратите внимание, что эффекты заклинания не прерываются до тех пор, пока не попадут в шар, и даже не подавляются и не рассеиваются. Например, существа внутри шара все еще видят зеркальное отражение, созданное заклинателем вне шара. Точно так же, заклинатель, стоящий в области заклинания свет будет освещать все вокруг, но та часть света, которая попадает в шар, гаснет. 


Если данное заклинание имеет более одного уровня в зависимости от того, какой класс персонажа творит его, используйте уровень, соответствующий заклинателю для определения того, подействует ли это заклинание в шаре неуязвимости или нет.    


Материальный Компонент: Стеклянная или хрустальная бусина, рассыпающаяся после сотворения заклинания.

Магический Замок (Arcane Lock)

Преграждение

Уровень: Клд/Маг 2

Компоненты: В, С, M

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Дверь, ворота или сундук, до 30 кв. ф./уровень

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Будучи наложенным на двери, ворота или сундук, магический замок закрывает их волшебным образом. Вы можете свободно открывать запертое с помощью вашего магического замка; остальные же смогут открыть защищенный магическим замком объект, только сломав или успешно прочитав заклинание рассеять магию или тук-тук. Чтобы взломать запертые этим заклятьем двери или ворота, добавьте +10 к нормальному УC. Заметьте, что заклинание тук-тук не отменяет магический замок, а только останавливает его действие на 10 минут. 


Материальный Компонент: Золотая пыль, стоящая 25 зм.

Марево (Blur)


Иллюзия (Мороки)


Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание


Цель: Существо


Длительность: 1 минута/уровень


Спасбросок: Воля (без вреда)


Сопротивляемость: Да (без вреда)

Силуэт субъекта мерцает, движется и качается. Искажение дает персонажу укрытие наполовину (шанс промаха 20%). 


Заклинание видеть невидимое не нейтрализует заклинание марево, но заклинание истинное видение может это сделать. 


Внимание: Противники, которые не могут видеть субъекта заклинания, игнорируют эффекты заклинания (хотя само сражение с невидимкой имеет штрафы).   

Массовая Невидимость (Mass Invisibility)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, М

Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Цели: Любое количество существ, все в пределах 180 ф.  

Как невидимость, кроме того, что эффект движется вместе с группой и нарушается, когда кто-либо из группы нападает. Индивидуумы в группе не могут видеть друг друга. Заклинание прервано для любого индивидуума, который отходит более чем на 180 футов от ближайшего члена группы. (Если заклинание наложено только на двоих, то тот, кто отходит слишком далеко, теряет невидимость. Если оба отходят друг от друга, они оба станут видимы, когда расстояние между ними превысит допустимый предел в 180 футов).



Материальные Компоненты: Ресница, залитая клеем.

Массовая Спешка (Mass Haste)

Превращение

Уровень: Брд 6, Клд/Маг 6


Цели: Одно существо/уровень, все в пределах 30 ф.

Как спешка, за исключением того, что действует на многих. 

Массовое Внушение (Mass Suggestion)

Чары (Принуждение)

(Ментальное воздействие, Языковое) 


Уровень: Брд 6, Клд/Маг 6

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цели: Одно существо/уровень, все в пределах 30 ф.

Как внушение, за исключением того, что что воздействует на многих. То же самое внушение касается всех существ. 

Массовое Исцеление (Mass Heal)

Вызывание (Лечение)


Уровень: Клк 8, Дрд 9, Лечение 8

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как лечение, за исключением того, что указано выше. 

Массовое Очарование (Mass Charm)

Чары (Очарование) 
(Ментальное воздействие)
Уровень: Клд/Маг 8


Компоненты: В

Цель: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Длительность: 1 день/уровень

Как очаровать существо, за исключением того, что это заклинание воздействует на количество существ (персон или нет), чей общий КХ не превышает вдвое ваш уровень (или, по меньшей мере, одно существо вне зависимости от КХ). Если есть много потенциальных целей, вы выбираете их одновременно, пока их общие КХ не превысят допустимую норму. 

Мгновенное Призывание Дравмия (Drawmij'а Instant Summons)

Вызывание (Призывание)

Уровень: Клд/Маг 7

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: См. текст

Цель: Один объект, весом до 10 фунтов, все стороны не более 6 ф.

Длительность: Постоянно, пока не разряжено

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы вызываете некий неодушевленный предмет из фактически любого места прямо вам в руки. 

Сначала вы ставите на предмете магический знак. Затем вы творите это заклинание, которое магически и невидимо пишет название этой вещи на сапфире стоимостью минимум 1,000 зол. Потом вы можете призвать эту вещь специальным словом (установленным при произнесении заклинания) и разбиваете драгоценный камень. Вещь немедленно появляется в вашей руке. Только вы можете использовать драгоценный камень таким образом.

Если предмет находится во владении другого существа, то заклинание не работает, но вы знаете, кто обладатель этой вещи и где он находится в момент сотворения этого заклинания. 

Надпись на драгоценном камне невидима. Эту надпись нечитаема, за исключением заклинания читать магию, для всех, кроме вас. 

Предмет может быть вызван из другого измерения, но только если он некому не принадлежит. 

Материальный Компонент: Сапфир стоимостью по меньшей мере 1000 зол.

Меняющийся Посох (Changestaff)
Превращение

Уровень: Дрд 7, Растение 7

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 полный раунд

Расстояние: Касание

Цель: Ваш посох

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы превращаете специально подготовленный посох в огромное энтоподобное существо высотой примерно 24 фута. Когда вы втыкаете посох концом в землю и произносите особые слова, ваш посох превращается в существо, которое выглядит и сражается как энт. Энт-посох защищает вас и подчиняется вашим командам. Однако он не является настоящим энтом; он не может общаться с настоящими энтами и управлять деревьями. Если у посоха-энта количество хитов упало до 0 и ниже, он рассыпается в пыль. В иных случаях посох может быть использован как фокус для следующего заклинания. Посох-энт при создании всегда полон сил, несмотря на все ранения, которые ему нанесли в прошлый раз.      


Фокус: Посох, особо приготовленный. Посох должен быть из крепкой ветви ясеня, дуба или тиса, высушенный, вырезанный и отполированный (процесс занимает 28 дней). Вы не можете странствовать или пускаться в иные авантюры во время создания посоха.  
Мерцание (Blink)


Превращение


Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Разное


Цель: Вы


Длительность: 1 раунд/уровень

Подобно мерцающему псу вы «мигаете» и перемещаетесь между Материальным и Эфирным планами. Как будто кто-то слишком быстро мигает.


У мерцания несколько эффектов:


Физические атаки имеют шанс 50% промахнуться, а навык Боя Вслепую не помогает (ибо мерцающий находится в эфирном измерении и почти невидим). Если атака может ранить эфирное или бестелесное существо, шанс промаха = 20% (за половинное укрытие). Если атакующий может видеть невидимое - шанс промаха = 20%. Если атакующий может и видеть невидимое, и ранить эфирное или бестелесное существо, у него нет штрафов. Точно так же у вас самих шанс промаха равен 20%.


Нацеленные заклинания имеют шанс 50% не сработать против вас, когда вы мерцаете, если атакующий не может бить по невидимым, эфирным существам. Точно так же ваши собственные заклинания могут провалиться с шансом 20%. 


Пока вы мерцаете, вы получаете только половину урона (или полный от тех, кто находится в эфирном измерении). Вы бьете как невидимка (+2 к атакам), а ваш противник не имеет бонусов Ловкости к КЗ. Если вы падаете, то получаете только половину урона. 

Пока вы мерцаете, вы можете проходить (но не видеть) сквозь большие объекты. За каждые 5 футов материи, через которую вы проходите, имеется шанс 50%, что вы станете материальным с прискорбными последствиями (см. ниже). Ваша скорость – три четверти нормальной: Передвижение в Эфирном Плане осуществляется с половиной скорости, а вы наполовину там, наполовину в материальном измерении. 


Поскольку вы проводите около половины времени в Эфирном Плане, вы можете видеть и даже атаковать эфирные создания. Вы взаимодействуете с ними почти так же, как с материальными существами. Например, ваши заклинания против эфирных существ могут в 20% случаев активироваться в то время, когда вы в материальном плане. 


Внимание: Эфирное существо невидимо, бестелесно и может двигаться в любом направлении, даже вверх и вниз (хотя с половинной скоростью). Как эфирное существо вы можете проходить через плотные объекты, включая живых существ. Эфирное существо может видеть и слышать Материальный План, но все выглядит серым и иллюзорным. Видимость и слышимость ограничены 60 футами. Силовые эффекты (вроде волшебной стрелы и силовой стены) и эффекты преграждения действуют как обычно. Эфирное существо не может атаковать материальное, а заклинания, сотворенные вами в эфирном плане, не действуют на материальный. Некоторые материальные существа или объекты могут атаковать или действовать в эфирном плане (василиск и его атака взглядом). С остальными эфирными существами и объектами обращайтесь как с материальными. Эфирное существо, ставшее материальным, направляется к ближайшему открытому пространству и получает 1d6 единиц урона за 5 футов перемещения.

Метеоритный Дождь (Meteor Swarm)

Созидание (Огонь)
Уровень: Клд/Маг 9


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень) 

Область Воздействия: Похоже на заклинание огненный шар (см. текст)

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет или Реакция наполовину (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Метеоритный дождь – это очень мощное и эффектное заклинание, похожее во многих аспектах на огненный шар. Когда вы творите его, то из вашей руки вылетают либо четыре больших сферы (2 фута в диаметре), либо восемь маленьких сфер (1 фут), что определяется во время сотворения. Они летят прямо к выбранной вами цели. Метеориты оставляют за собой огненный след.  


Любое существо на пути этих шаров получает урон 24d6 единиц урона от огня (спасбросков нет).


Когда сферы достигают места назначения, каждая взрывается подобно огненному шару.


Каждая большая сфера наносит 6d6 единиц урона от огня. Эти четыре сферы взрываются в виде алмазной решетки или куба вокруг центральной точки заклинания, которую вы определили после сотворения. Каждая большая сфера имеет радиус распространения 15 футов, а каждый взрыв – в 20 футах от центра, создавая пересекающиеся области воздействия заклинания.

Меньшие сферы каждый имеют радиус распространения 7 ½ футов, и наносят 3d6 единиц урона от огня. Они взрываются в указанных точках, формируя узор вокруг центральной точки заклинания (которую вы обозначили после сотворения) в виде куба внутри алмаза или наоборот, каждая из внешних сторон которого равна 20 футам. Центр имеет четыре пересекающиеся области воздействия, и многочисленные периферийные области имеют две или три пересекающиеся области воздействия заклинания. 

Существа, попавшие во взрыв, могут делать попытку спасброска на Реакцию, спасая половину хитов. Существа, раненные множественными взрывами, делают спасбросок против каждого взрыва в отдельности.
Меч Морденкайнена (Mordenkainen’s Sword)

Созидание (Энергия)
Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Один меч

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Нет 

Сопротивляемость: Да

Вы вызываете мерцающее силовое поле, по форме напоминающее меч. Меч разит противника в области действия заклинания, начиная с раунда сотворения. Меч атакует цель один раз за раунд. Его бонус атаки равен вашему уровню + ваш бонус Интеллекта или Харизмы (для магов и колдунов соответственно) с бонусом повышения +3. В качестве эффекта энергии он может бить эфирных и нематериальных существ. Он наносит 4d6+3 единицы урона, диапазон угрозы 19-20, крит х 2. 

Меч всегда бьет по вашему указанию. Он не получает бонуса обхода с флангов и не помогает сражающимся получить его. Если меч выходит за диапазон заклинания, если он исчезает из вашего поля зрения, если вы не управляете им, то он возвращается к вам и парит поблизости. 

Каждый раунд после первого вы можете использовать стандартное действие для направления меча на нового противника. Если нет, то меч продолжает атаковать предыдущего врага. Меч не может быть атакован или поврежден физически, но рассеять магию, распад, сфера уничтожения или палочка отмены воздействуют на него. КЗ меча против атак касанием = 13. 

Если у атакуемого существа есть СЗ, то она проверяется при первой атаке меча. Если мечу успешно противостоят, то заклинание рассеивается. Если нет, то меч воздействует на это существо на все время действия заклинания. 

Фокус: Миниатюрный платиновый меч с рукояткой и гардой из цинка или меди. Стоимость 250 зм. 

Миниатюрная Хижина Леомунда (Leomund’s Tiny Hut)
Созидание (Энергия)
Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 20 ф.

Эффект: Радиус 20 ф., вы в центре

Длительность: 2 часа/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Заклинание создает вокруг вас непроходимую непрозрачную сферу энергии любого цвета. Половина сферы проецируется над землей, нижняя полусфера проходит под землей. До девяти существ Среднего размера могут поместиться в поле вместе с вами; они могут свободно входить и выходить из хижины. Однако, если вы сами выходите из нее, то заклинание оканчивается. 

Температура внутри хижины в среднем 20 градусов, если температура снаружи колеблется от -5 до +40 градусов. Если внешняя температура ниже -5 или больше 40 градусов, то температура меняется и в хижине (если снаружи –25, то внутри +10). Хижина также защищает от дождя, пыли и песчаных бурь. В хижине можно укрыться от сильного ветра слабее урагана, но вот ураган (скорость ветра более 75 миль в час) и более сильный ветер разрушает заклинание.

Внутри сфера являет собой полукруг. Вы можете заставить ее слабо светиться или не пропускать свет. Обратите внимание, что хотя энергия непрозрачна снаружи, она прозрачна изнутри. Снаряды, оружие и большинство эффектов заклинаний могут проходить через хижину, не воздействуя на нее, хотя находящиеся в ней не видимы для противника (у них полное укрытие). 

Материальный Компонент: Хрустальная бусина, исчезающая по окончании заклинания.

Мокрый Снег (Sleet Storm)
Вызывание (Сотворение) (Холод)
Уровень: Дрд 4, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Мокрый снег на 40 ф., 20 ф. в высоту

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Реакция частично

Сопротивляемость: Нет

Стена мокрого снега полностью блокирует обзор (даже темновидение) в пределах заклинания и покрывает землю слоем рыхлого снега, замедляя движения наполовину. Вдобавок, любое существо под мокрым снегом, которое пытается двигаться, должно преуспеть в спасброске Реакции, или оно упадет. Мокрый снег гасит факелы и маленькие огни.

Материальный Компоненты: Щепотка пыли и нескольких капель воды.
Молот Хаоса (Chaos Hammer)


Созидание (Хаос)

Уровень: Хаос 4


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Взрыв радиусом 20 ф. 

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля наполовину (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Заклинатель вызывает силу хаоса и бьет этой энергией по врагу. Сила принимает форму многоцветной вспышки скачущей и бьющей энергии. Только ортодоксальные и нейтральные (но не хаотичные) существа подвержены этому заклинанию.

Заклинание наносит 1d8 единиц урона за каждые два уровня клирика (максимум 5d8) и поражает их на 1d6 раундов. Пораженный персонаж может предпринимать только частичные действия. Успешный спасбросок Воли уменьшает эффект заклинания наполовину. 

Заклинание наносит половину урона существам, не приверженным ни закону, ни хаосу. Они не поражаются. Они могут сократить урон от заклинания, если сделают успешный спасбросок. 

Мольба (Prayer)

Вызывание

Уровень: Клк 3, Пал 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 30 ф.

Область Воздействия: Все союзники и противники в радиусе взрыва 30 ф., вы в центре

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы призываете благосклонность божества на ваших союзников (и, возможно, на самого себя), и гнев – на врагов. Вы и ваши союзники получаете бонус удачи +1 ко всем броскам атаки, урона, спасброскам, проверкам умений, тогда как враги получают ко всем этим броскам штраф –1. 

Наблюдение (Scrying)

Прорицание

Уровень: Брд 3, Клк 5, Дрд 4, Клд/Маг 4

Компоненты: В, С, М/БФ, Ф

Время Сотворения: 1 час

Расстояние: См. текст

Эффект: Магический сенсор

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет 

Сопротивляемость: Нет

Вы можете видеть и слышать некоторых существ, которые могут быть на любом расстоянии от вас. Для этого вы должны сделать удачную проверку умения Магический Кристалл. Сложность задачи зависит от того, как хорошо вы знаете субъекта и какой вид физического контакта (если он есть) есть у вас с этим существом. Кроме того, если субъект находится на другом измерении, вы получаете штраф –5 к проверкам умения Магический Кристалл.

Знание 
                                                          
  УС

Никакого* 


                    

  20

Из вторых рук (вы слышали о субъекте) 

  15

Из первых рук (вы встречали субъекта) 

  10

Знакомы (вы хорошо знаете субъекта) 

  5

*У вас должен быть какой-либо вид контакта с существом, о котором вы ничего не знаете.

Контакт 
                                          Бонус к проверке Наблюдения

Портрет или картина 
                                      
+5

Имущество или предмет одежды 
             +8

Часть тела, волосы, ногти и т.д.
 
+10

Это заклинание создает магический сенсор, расположенный около субъекта. Любое существо с Интеллектом 12 и выше может заметить этот сенсор, сделав удачную проверку Магического Кристалла (или Интеллекта) против УС 20.

Следующие заклинания могут быть сотворены через заклинание наблюдение: понимание языков, чтение магии, языки и темновидение. Следующие заклинания имеют 5% шанс на уровень заклинателя на правильное воздействие: обнаружить магию, обнаружить хаос, обнаружить зло, обнаружить закон, обнаружить добро и сообщение.

Материальный Компонент: Глаз ястреба, орла или даже птицы Рух и азотная кислота, медь или цинк.


Фокус для Колдуна, Мага или Барда: Зеркало из хорошей мягкой стали и отполированного серебра, стоимостью не менее 1,000 зм. Зеркало должно быть, по крайней мере, 2 на 4 фута.


Фокус для Клирика: Купель со святой водой, стоимостью не менее 100 зм.


Фокус для Друида: Естественный водоем.

Наделить Волшебной Силой (Imbue with Spell Ability)

Созидание

Уровень: Клк 4, Магия 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: До разряжения

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Вы передаете некоторые из своих подготовленных заклинаний и способность к их сотворению другому существу. Только существа с Интеллектом как минимум 5 и Мудростью как минимум 9 смогут получить такой дар. Передать подобным путем можно только заклинания клирика, преграждения, прорицания и вызывания (лечение). Количество и уровень заклинаний, которые можно предоставлять субъекту, зависят от его КХ; даже многократное произношение заклинания не может превысить этот предел. Если ваш предел заклинаний 4 уровня падает ниже количества активных заклинаний наделить волшебной силой, то передаваемые заклинания рассеваются.

КХ получателя
Передаваемые Заклинания 

1–2


Одно заклинание 1-го уровня

3–4


До двух заклинаний 1-го уровня

5+ 


До двух заклинаний 1-го и одно заклинание 2-го уровня

Характеристики передаваемых заклинаний (расстояние, длительность, область воздействия и т.д.) функционируют согласно вашему уровню, а не уровню получателя. 

Как только вы сотворили это заклинание, вы не можете создавать новые заклинания 4-го уровня, чтобы заменить его, пока получатель не использует переданные заклинания или не будет убит. В то же время вы ответственны перед божеством, которому поклянетесь и перед своей совестью за то, как субъект использует переданные ему заклинания.

Чтобы передать заклинания с вербальным компонентом получатель заклинаний должен уметь разговаривать. Чтобы передать заклинания, творить которые нужно при помощи рук, у получателя должны быть человекоподобные руки. Чтобы передать заклинания, творить которые нужно при помощи материальных компонентов, у получателя должны быть материальные компоненты. 

Найти Ловушки (Find Traps)


Прорицание


Уровень: Клк 2


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)


Цель: Вы


Длительность: 1 минута/уровень


Вы получаете интуитивное понимание работы ловушек. Вы можете применить ваше умение Поиска, чтобы обнаруживать ловушки как плут, но не получаете специального бонуса к проверкам Поиска. 

Найти Объект (Locate Object)

Прорицание

Уровень: Брд 2, Клк 3, Клд/Маг 2, Путешествие 2


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Круг, вы в центре, радиус 400 ф. + 40 ф./уровень

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы чувствуете направление хорошо известного или ясно представимого объекта. Заклинание находит такие объекты как одежда, драгоценности, мебель, инструменты, оружие или даже стремянку. При помощи заклинания вы можете искать общий тип объектов, такой как лестница, меч или драгоценный камень, но только в пределах действия заклинания. Чтобы найти определенную часть объекта, к примеру, часть специфической драгоценности, вам необходимо будет представить ее; если образ не достаточно близок оригиналу, то заклинание терпит неудачу. Вы не можете представить уникальный объект (например, "Кольцо с печатью барона Вульдена"), если вы его не видели. 

Заклинание блокируется свинцом. Существ это заклинание найти не может. Универсальное превращение обманывает это заклинание.  

Фокус: Раздвоенная ветка. 

Найти Путь (Find the Path)


Пророчество

Уровень: Клк 6, Дрд 6, Знание 6, Путешествие 6

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 3 раунда

Расстояние: Персональное или касание

Цель: Вы или существо, которого коснулись

Длительность: 10 минут/уровней

Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Нет или Да (без вреда)

Получатель этого заклинания может найти самый короткий, наиболее прямой физический путь к указанному месту, будь то путь в или из данного пункта. Пункт может быть снаружи, под землей или даже внутри заклинания лабиринт. Обратите внимание, что заклинание работает с местами, а не с существами или объектами внутри этих пунктов. Так, заклинание не может найти путь в «лес, где живет зеленый дракон» или в место, где «груды платиновых монет», но найдет выход из лабиринта. Пункт должен находиться на том же измерении, что и вы во время сотворения заклинания. 

Заклинания позволяет субъекту почувствовать верное направление, указывая в нужное время на точную тропинку или на действия, которые необходимо предпринять. Например, заклинание позволяет субъекту почувствовать натянутую струну-ловушку, или подсказывает нужные слова, чтобы миновать глиф. Заклинание оканчивается, когда достигнуто места назначения или проходит срок действия, что скорее. Заклинание освобождает субъекта, и тех, кто рядом с ним, от заклинания лабиринт на один раунд.

Это прорицание настроено на субъект, а не на его товарищей, и не предсказывает и не принимает в расчет действия существ (включая охрану).

Фокус: Набор для прорицания, какой вы предпочитаете – кости, палочки, руны, карты и т.п. 

Найти Существо (Locate Creature)


Прорицание


Уровень: Брд 4, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М


Длительность: 10 минут/уровень 

Как найти объект, за исключением того, что это заклинание находит известное или знакомое существо. 


Вы медленно поворачиваетесь и чувствуете, когда искомое существо находится перед вами, если оно в области действия заклинания. Вы также знаете, в каком направлении движется существо.  


Это заклинание может найти существо определенного типа (вроде человека или единорога) или знакомое вам существо. Оно не может найти общий тип (вроде гуманоида или бестии). Чтобы найти существо вы должны были видеть его вблизи (30 футов) минимум один раз. 


Текущая вода блокирует заклинание. Оно не может найти объекты. Оно может быть обмануто заклинаниями заблуждение, необнаружение или превращение. 


Материальный Компонент: Немного меха ищейки.  

Наложить Проклятие (Bestow Curse)


Превращение


Уровень: Брд 3, Клк 3, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание


Цель: Существо


Длительность: Постоянно


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Да 

Вы налагаете проклятие на существо, к которому прикасаетесь. Вы выбираете один из трех следующих эффектов, зависящих от выбранной версии заклинания:

· Уменьшение значения характеристики на –6.

· Повышение штрафа на –4 для бросков атаки, спасбросков, проверки характеристики или умения.

· Каждый ход выбранное создание имеет 50% шанс действовать нормально, иначе оно не совершает действий.

Вы можете придумать ваше собственное проклятие, но оно не должно быть более мощным, чем приведенные выше, и Мастер имеет право последнего слова.

Проклятие не может быть рассеяно, но оно может быть удалено заклинаниями развеять чары, ограниченное желание, чудо, снять проклятие или желание.

Наложить проклятие рассеивает снятие проклятия.
Нанесение Легких Ран (Inflict Light Wounds)

Некромантия

Уровень: Клк 1, Разрушение 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Область Воздействия: Существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля наполовину (см. текст)

Сопротивляемость: Да

При наложении рук на существо вы проводите сквозь себя негативную энергию, которая наносит 1d8 единиц урона +1 за уровень заклинателя (до +5). 

Поскольку негативная энергия питает нежить, это заклинание не повреждает, а лечит ее. 

Нанесение Незначительных Ран (Inflict Minor Wounds)


Некромантия

Уровень: Клк 0

Как нанесение легких ран, за исключением того, что вы наносите 1 единицу урона. 

Нанесение Серьезных Ран (Inflict Serious Wounds)


Некромантия

Уровень: Клк 3

Как нанесение легких ран, за исключением того, что вы наносите 3d8 единиц урона +1 за уровень заклинателя (максимум +15). 

Нанесение Смертельных Ран (Inflict Critical Wounds)

Некромантия

Уровень: Клк 4, Разрушение 4

Как нанесение легких ран, за исключением того, что вы наносите 4d8 единиц урона +1 за уровень заклинателя (максимум +20).

Нанесение Средних Ран (Inflict Moderate Wounds)


Некромантия

Уровень: Клк 2

Как нанесение легких ран, за исключением того, что вы наносите 2d8 единиц урона +1 за уровень заклинателя (максимум +10). 

Направление (Know Direction)

Прорицание

Уровень: Дрд 0


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: Мгновенно

Вы немедленно узнаете, где север. Это заклинание эффективно в любой окружающей среде, где вообще существует "север", но может не сработать между измерениями. Ваше знание о местонахождении севера точно в момент сотворения заклинания, но вы можете утерять ее, если не сумеете сориентироваться на местности.

Нашествие Насекомых (Insect Plague)

Вызывание (Призывание)

(см. текст)


Уровень: Клк 5, Дрд 5


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 полный раунд 

Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Рой насекомых 180 ф. в ширину и до 60 ф. в высоту

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Нет

Появляется туча ползающих, прыгающих и летающих насекомых. Насекомые ограничивают обзор до 10 футов, и сотворение заклинаний в нем невозможно. Существо, попавшее под воздействие нашествия насекомых, вне зависимости от КЗ, в конце каждого раунда получает 1 урон от укосов. Невидимость не защищает. Все существа с КХ 2 и менее изгоняются из облака и бегут с максимальной скоростью, по меньшей мере, 100 футов.  Существа с КХ от 3 до 5 тоже убегают, но только если спасброски Воли были неудачными. (Эта потребность бежать является экстраординарным эффектом страха). 

Густой дым отгоняет насекомых за пределы границ действия заклинания. Огонь также отгоняет насекомых. Например, заклинание стена огня вокруг вас не подпускает тучу насекомых к вам, а вот огненный шар просто очищает взрывом область от насекомых на 1 раунд. Один факел будет не эффективен против этой огромной орды насекомых. Молния, холод и лед так же неэффективны, а сильный ветер (21+ миль/час) разгоняет насекомых, очищая область от них и таким образом прекращает действие заклинания. 

Невидимость (Invisibility)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2, Обман 2


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное или касание

Цель: Вы или существо или объект весом не более 100 фн./уровень

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (без вреда, объект)

Сопротивляемость: Нет или Да (без вреда, объект)

Существо или объект исчезают с поля зрения, даже из темнозрения. Если получатель заклинания – существо, несущее снаряжение, то все его вещи исчезают вместе с ним. Если вы творите заклинание на кого-то другого, то ни вы, ни ваши союзники не видите его, если, конечно, не обладаете способностью видеть невидимое.


Предметы, оброненные или брошенные невидимым существом, становятся видимыми; предметы, подобранные им, становятся невидимыми, если завернуты в одежду персонажа или положены в сумку. Впрочем, свет не может стать невидимым в отличие от его источника (то есть, свет есть, а источника освещения нет). Любой предмет, который вы несете, если он больше 10 футов длиной, становится видимым, к примеру, таким предметом может стать тянущаяся веревка.

Конечно, субъект не бесшумен, и есть ряд других моментов, которые могут раскрыть его (например, если он наступит в лужу). Заклинание заканчивает свое действие, если субъект нападает на кого-нибудь. Под нападением также подразумевается произнесение любого заклинания, нацеленного на врага или чей эффект включает врага. (Противники определяются восприятием невидимого персонажа). Действия, направленные на оставленные без присмотра вещи, не разрушают заклинание. Косвенный вред – это не нападение. Таким образом, невидимка может открывать двери, разговаривать, есть, подниматься по лестнице, вызывать монстров и приказывать им нападать или подрезать веревки, держащие мост, в тот момент, когда на мосту стоит противник, ставить ловушки, открывать клетки и выпускать оттуда собак и т.д. Если же он нападает непосредственно, то всякая невидимость исчезает. Обратите внимание, что такие заклинания как благословение затрагивают союзников, но не противников, и не являются нападениями, даже если в их область входят и противники. 

См. эффекты невидимости в бою в Таблице 8-8: Модификаторы Броска Атаки.

Материальный Компонент: Ресница, залитая клеем. 

Невидимость для Животных (Invisibility to Animals)

Преграждение

Уровень: Дрд 1


Компоненты: С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цели: Одно существо/уровень

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Животные не чувствуют вашего присутствия. Они действуют так, как будто вас здесь нет. Вы можете стоять перед самым голодным львом, и он вас не заметит. Если вы касаетесь животного или атакуете кого-либо, даже заклинанием, то действие невидимости прекращается. 


Внимание: Бестии (вроде медвесов), волшебные бестии (вроде мерцающих собак) и паразиты (вроде гигантских скорпионов) не являются животными по определению; см. Бестиарий. 

Невидимость для Нежити (Invisibility to Undead)


Преграждение

Уровень: Клк 1


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цели: Одно существо/уровень

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Нежить не может почувствовать вас. Неразумная нежить автоматически попадает под воздействие заклинания и не замечает вас. Разумная нежить получает спасброски. Если они провалены, они вас не видят. Однако если они имеют причины полагать, что вы здесь, то могут попытаться найти или ударить вас. Если вы пытаетесь изгнать или подчинить себе нежить, касаетесь ее или нападаете на кого-либо (даже заклинанием), то невидимость прекращается. 


Внимание: Разумная нежить получает один спасбросок против заклинания. Она или видит вас, или же нет.

Невидимый Слуга (Unseen Servant)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1

Компоненты: В, С, М

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Один невидимый, неразумный, бесформенный слуга  

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Невидимый слуга – это невидимая, неразумная и бесформенная сила, которая выполняет поставленные вами простые задачи. Он может таскать ваши вещи, открывать незаблокированные двери и переставлять стулья, а также чистить и чинить. Слуга может заниматься одновременно только одним видом деятельностью, но он повторяет ее снова и снова, если так приказано, что позволяет вам, таким образом, приказать слуге вымыть полы на всем этаже, а затем заняться чем-либо другим, не обращая на него внимания, пока вы находитесь на расстоянии заклинания. Он может открывать только обыкновенные двери, ящики, крышки и т.д. Значение его Силы = 2 (так что он может поднимать 20 фунтов или тащить 100 фунтов). Он может активировать ловушки и что-то в этом роде, но может оказывать давление только в 20 фунтов, и этого может быть недостаточно, чтобы активировать некоторые пластины, рассчитанные на давление, и другие устройства. Его скорость – 15 футов.

Слуга не может атаковать никаким способом; бросок атаки не позволяется никогда. Он не может быть убит, но может быть рассеян, если получит 6 очков урона от областных атак. (У него нет спасбросков против атак). Если вы пытаетесь послать его вне области воздействия заклинания (от вашего текущего местоположения), слуга перестает существовать.


Материальный Компонент: Кусок нити и немного древесины.

Нейтрализовать Яд (Neutralize Poison)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Брд 4, Клк 4, Дрд 3, Пал 4, Слп 3

Компоненты: В, С, М/БФ

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо или предмет до 1 ф.3/уровень

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Вы нейтрализуете яд в тех существах или предметах,  к которым прикоснулись. Отравленное существо не получает дальнейшего урона от яда, но заклинание не восстанавливает уже нанесенное повреждение. 


Это заклинание также нейтрализует яд в ядовитых существах или объектах. Ядовитые существа, к примеру, виверн, восстанавливают яд с обычной скоростью.


Материальный Компонент: Кусочек древесного угля.

Необнаружение (Nondetection)

Прекращение

Уровень: Слп 4, Клд/Маг 3, Обман 3

Компоненты: В, С, М

Время Cотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо или предмет

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда, предмет)

Сопротивляемость: Да (без вреда, предмет)

Зачарованное существо или предмет сложнее обнаружить с помощью заклинаний школы Прорицание, таких как яснослышание/ясновидение, найти объект и обнаруживающих заклинаний. Необнаружение также осложняет использование магических предметов подобных хрустальным шарам для обнаружения зачарованного объекта. При попытке магического обнаружения объекта ищущий должен сделать проверку уровня заклинателя (1d20 + уровень заклинателя) против УС 11 + уровень сотворившего необнаружение. Если вы творите необнаружение на себя или на свой предмет, УС равен 15 + ваш уровень заклинателя. 


Заклинание, сотворенное на существо, также действует и на все его снаряжение.


Материальный Компонент: Щепотка брильянтовой пыли стоимостью 50 зм.

Необнаружимая Аура Нистула (Nystul’s Undetectable Aura)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Магия 1, Клд/Маг 1

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Одни предмет весом до 5 фн./уровень

Длительность: 1 день/уровень

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание позволяет вам скрыть магическую ауру предмета от обнаружения. Но если предмет исследован с помощью заклинания идентификация или аналогичным образом, исследователь обнаруживает подделку и выясняет истинные свойства предмета, если выкинет спасбросок Воли. 


Фокус: Небольшой кусочек шелка должен быть пронесен над предметом, получающим ауру.

Неопределенное Мировоззрение (Undetectable Alignment)

Преграждение

Уровень: Брд 2, Клк 2, Пал 2

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Цель: Одно существо или объект

Длительность: 24 часа

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объекта)

Заклинание неопределенное мировоззрение скрывает мировоззрение субъекта или существа от всех форм прорицания.

Непреодолимый Танец Отто (Otto’s Irresistible Dance)

Чары (Принуждение) (Ментальное воздействие)
Уровень: Клд/Маг 8

Компоненты: В

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Живое существо

Длительность: 1d4 +1 раунд

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да 

Субъект чувствует насущную необходимость танцевать, и начинает делать это, стуча каблуками и притоптывая. Танец не позволяет субъекту совершать какие-либо действия, кроме скачков и пританцовки, ухудшает его Класс Защиты на –4, исключает успех спасброска на Реакцию при броске, отличном от 20, и делает невозможным использование щита.

Нетленные Останки (Gentle Repose)


Некромантия

Уровень: Клк 2, Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Труп, которого коснулись

Длительность: 1 день/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Вы сохраняете останки мертвого существа, что препятствует разложению. Это продлевает время воскрешения существа из мертвых (см. оживление мертвеца). Дни, проведенные под воздействием этого заклинания, не вычитаются из лимита времени. Вдобавок, это заклинание делает транспортировку останков более приятной.   

Заклинание так же работает на расчлененных частях тела и тому подобном.

Материальный Компонент: Щепотка соли и медная монета на каждый глаз трупа.  

Ночной Кошмар (Nightmare)

Иллюзии (Фантазии) 

(Ментальное воздействие, Зло)
Уровень: Брд 5, Клд/Маг 5

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Неограниченное

Цель: 1 живое существо

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Вы насылаете ужасное призрачное видение во сны существа, которое вы называете или указываете иным образом. Ночной кошмар не дает нормально спать, и наносит 1d10 единиц урона. Ночной кошмар оставляет существо уставшим, что делает невозможным восстановление магических заклинаний в течение последующих 24 часов.


Рассеять зло, сотворенное на цель вашего заклинания пока вы колдуете, разрушает заклинание ночной кошмар и контузит вас на 10 минут за каждый уровень колдовавшего  рассеять зло. Пока вы контужены, вы не можете действовать, теряете бонус Ловкости к КЗ и атакующий получает бонус +2 против вас.


Если жертва заклинания просыпается в момент начала сотворения заклинания, вы можете остановиться (прекратив заклинание) или войти в транс до того момента, когда жертва заснет. В момент ее засыпания вы узнаете об этом и можете закончить заклинание. Если вы потревожены во время транса, заклинание прекращается.


Когда вы в трансе, вы не замечаете ничего вокруг. Вы беззащитны и физически, и ментально (к примеру, вы проваливаете все спасброски).


Против существ, которые не спят или дремлют (к примеру, эльфы, но не полуэльфы), это заклинание не эффективно.

Обессиливание (Enervation)

Некроманития

Уровень: Клд/Маг 4

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10ф./уровень)

Эффект: Луч негативной энергии

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы выставляете палец и произносите слова, выстреливая черной стрелой негативной энергии, которая подавляет жизненные силы любого живого существа. Вы должны сделать бросок метательной атаки касанием. Если атака успешна, субъект получает 1d4 негативных уровня. 


Если субъект имеет по меньшей мере столько негативных уровней, сколько у него КХ, то он умирает. Каждый негативный уровень дает существу следующие штрафы: -1 к броскам атаки, спасброскам, проверкам умений, проверкам способностей и текущему уровню (для определения силы, длительности, УС и других деталей). Вдобавок, заклинатель теряет одно заклинание или слот заклинаний со своего наивысшего из доступных уровня. Негативные уровни складываются.  

Если персонаж выжил, он снова получает потерянные уровни спустя столько часов, сколько уровней у заклинателя. Обычно, у негативных уровней есть шанс постоянного высасывания уровней персонажа, но негативные уровни заклинания обессиливание не столь долго сохраняются, чтобы создать такой эффект. 

Если луч попадает в нежить, это дает ей 5 временных хитов за 2 уровня заклинателя (максимум 25 временных хитов).

Обет/Миссия (Geas/Quest)


Чары (Принуждение) 

(Языковое, Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 6, Клд/Маг 6

Цель: Одно живое существо

Спасбросок: Нет

Как малый обет, за исключением того, что обет/миссия воздействует на существо с любым КХ и не позволяет спасбросков. 


Вместо штрафов к характеристикам субъект получает 3d6 единиц урона каждый день, когда он пытается следовать обету/миссии. Вдобавок, каждый день он делает спасбросок Стойкости или заболевает. Заболевшее существо передвигается с ½ обычной скорости и получает штраф –4 к Силе и Ловкости. Он восстанавливает хиты по норме 1\10 от обычного темпа и не может лечиться магически. Заболевший персонаж должен каждый день делать спасбросок Стойкости или он становится калекой. Будучи калекой, субъект нейтрализован (как будто у него 0 хитов) и не может предпринимать энергичные действия. Эти эффекты заканчиваются через 1 день после того, как существо снова станет следовать обету/миссии. 


Снять проклятие заканчивает действие обета/миссии, если уровень заклинателя выше вашего уровня. Развеять чары не оканчивает действие обета/миссии, хотя ограниченное желание, чудо и желание могут это сделать. 


Маги и барды обычно считают это заклинание обетом, тогда как клирики зовут его миссией.

Облако Смерти (Cloudkill)


Вызывание (Создание)


Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. +10 ф./уровень)

Эффект: Облако распространяется на 30 ф. в ширину и на 20 ф. в высоту

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Это заклинание создает клочья тумана, похожие на действие заклинания облако тумана кроме того, что его испарения ужасного желтовато-зеленого цвета и ядовитые. Они уничтожают любое существо с 3 или меньше КХ (нет спасения), а существа с КХ от 4 до 6 должны сделать спасбросок на Реакцию или умереть. Живые существа с КХ больше 6, и существа с КХ от 4 до 6, сделавшие успешный спасбросок, получают 1d10 единиц урона за каждый раунд, проведенный в облаке. Задержка дыхания не помогает. 

В отличие от облака тумана, облако смерти движется в сторону от вас на 10 футов по поверхности земли. (Расчет нового места распространения облака зависит от точки возникновения, в 10 футах от прежней.) Поскольку испарения тяжелее воздуха, они оседают вниз, заполняя норы и ямы, поэтому данное заклинание идеально подходит для уничтожения гнезд гигантских муравьев, например. Однако испарения не могут проникать через жидкость, и заклинание нельзя творить под водой. 

Облако Тумана (Fog Cloud)


Вызывание (Создание)

Уровень: Клд/Маг 2, Вода 2

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Туман распространяется в радиусе 30 футов, 20 в высоту.

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Облако тумана поднимается из указанной вами точки. Туман ухудшает обзор, включая и темнозрение, на 5 футов. Существо внутри 5 футов пользуется половинным укрытием  (нападающий имеет шанс промаха 20%). Существа, находящиеся еще дальше, получают полное укрытие (нападающий имеет шанс промаха 50%, и не может зрительно определить местоположение цели). 

Умеренный ветер (11+ миль в час) разгоняет туман за 4 раунда; сильный ветер (21+ миль в час) разгоняет туман за 1 раунд. 

Заклинание не функционирует под водой. 

Обнаружить Добро (Detect Good)


Прорицание


Уровень: Клк 1, Слп 2

Как обнаружить зло, за исключением того, что это заклинание определяет приверженных добру существ, заклинания и волшебные предметы, и вы уязвимы к подавляющей ауре добра, если вы привержены злу. Заклинание не обнаруживает нежить. Так же помните, что лечебные зелья, противоядия и подобные благотворные предметы не привержены добру. 

Обнаружить Животных или Растения (Detect Animals or Plants)


Прорицание

Уровень: Дрд 1, Слп 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Эманации от вас в виде четверти круга и до конца диапазона  заклинания

Длительность: Концентрация, до 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы можете обнаружить специфический тип животного или растения в области действия заклинания. Вы должны думать о разновидностях животных или растений при использовании заклинания. В каждый раунд вы можете изменять тип растений или животных. Количество информации о существе зависит от того, как долго вы будете обыскивать отдельную область или фокусироваться на определенном типе животного или растения:

1 Раунд: Присутствие или отсутствие животного или растения.

2 Раунд: Количество объектов определенного типа, и состояние самого здорового экземпляра.

3 Раунд: Состояние и местоположение каждого отдельного существа. Если животное или растение вне видимости персонажа, то заклинание показывает направление, но не точное местонахождение.

Состояние: Для этого заклинания категории состояния следующие: 

Нормальное: Минимум 90% общего числа хитов, болезней нет. 

Среднее: от 30% до 90% хитов. 

Плохое: до 30% хитов, болезни или ослаблено ранениями. 

Критическое: 0 и менее хитов, болезни в заключительной стадии или покалечено. 

Если существо попадает в больше чем одну категорию, заклинание выбирает более слабую из них. 

Внимание: Каждый раунд вы можете поворачиваться, чтобы обнаружить существа в новой области. Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца, 3 фута древесины или земли блокирует это заклинание. 

Мастер решает, присутствует ли определенные типы животного или растения. 

Обнаружить Закон (Detect Law)


Прорицание 


Уровень: Клк 1, Слп 2

Как обнаружить зло, за исключением того, что это заклинание определяет приверженных закону существ, заклинания и волшебные предметы, и вы уязвимы к подавляющей ауре закона, если привержены хаосу. Заклинание не обнаруживает нежить.

Обнаружить Зло (Detect Evil)


Прорицание


Уровень: Клк 1, Слп 2


Компоненты: В, С, БФ


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 60 футов

Область Воздействия: Эманации от вас в виде четверти круга и до конца диапазона  заклинания

Длительность: Концентрация, до 10 минут/уровень (П) 

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы можете почувствовать присутствие зла. Количество информации зависит от длительности изучения отдельной области или субъекта:


1 Раунд: Присутствие или отсутствие зла


2 Раунд: Число аур зла (существ, объектов или заклинаний) в области и сила самой мощной ауры. Если вы привержены добру, то самая мощная аура «подавляет» вас (см. ниже), а если ее сила по меньшей мере в два раза превышает ваш уровень, то вы контужены на 1 раунд и заклинание прекращает свое действие. Пока вы контужены, вы не можете колдовать, теряете бонус Ловкости к КЗ и нападающий получает бонус +2 к атакам против вас. 


3 Раунд: Мощность и местоположение каждой ауры. Если аура вне поля вашего зрения, вы определяете направление, но не точное местоположение. 


Мощность Ауры: Мощность ауры зла зависит от типа злого существа или предмета, который вы обнаружили, его КХ, уровня заклинателя или (в случае клирика) классового уровня.

Существо/Объект 



Сила Зла

Злое существо




КХ ( 5

Нежить




КХ ( 2

Злой стихийный дух



КХ ( 2

Злой волшебный предмет или заклинание 
Уровень заклинателя ∏ 2

Злой пришелец



КХ

Клирик злого божества


Уровень

Сила Зла 

Мощность Ауры

След


Тусклая

1 и менее 

Слабая

2-4 Средняя

5-10 Сильная

11+


Подавляющая

Если аура попадает в более чем одну категорию, то заклинание показывает самую сильную ауру. 


Длина Следа Ауры: Длина следа ауры зависит от исходной мощности:

Исходная Мощность

Длительность 

Слабая



1d6 минут

Средняя 


1d6 х 10 минут

Сильная 


1d6 часов

Подавляющая   

1d6 дней

Помните, что животные, ловушки, яды и другие потенциальные опасности не определяются этим заклинанием. 

Внимание: Каждый раунд вы можете повернуться и попытаться обнаружить новое в новой области. Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца, 3 фута древесины или земли блокирует его. 

Обнаружить Ловушки и Ямы (Detect Snares and Pits)


Прорицание


Уровень: Дрд 1, Слп 1


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 60 ф.

Область Воздействия: Эманации от вас в виде четверти круга и до конца диапазона  заклинания

Длительность: Концентрация, до 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы можете обнаружить простые ямы, западни, норы диких зверей (логова пауков, гигантских росянок, львов и т.п.), и примитивные ловушки из естественных материалов (силки, стреляющие ловушки и т.п.). Это заклинание не обнаруживает сложные ловушки, включая ловушки-люки. 


Заклинание обнаруживает некоторые естественные опасности – зыбучие пески (определяемые как норы), ямы с водой (ямы) или небезопасные скалы (западни). Однако, оно не показывает другие потенциально опасные условия, такие как пещеры, затопленные дождевой водой, непрочные строения или естественно ядовитые растения. Заклинание не обнаруживает ни магические ловушки (кроме тех, что используют ямы, западни или норы (см. заклинание силок), ни сложные механические ловушки, ни те, которые уже безопасны или не активны. 


Количество информации зависит от того, как долго персонаж изучает область или предмет:


1 Раунд: Присутствие или отсутствие опасности.


2 Раунд: Число опасностей и местонахождение каждой. Если опасность вне видимости, тогда вы ощущаете направление, но не знаете точного местоположения. 


Каждый Дополнительный Раунд: Общий тип и рычаг одной опасности, самой близкой к вам. 


Внимание: Каждый раунд вы можете повернуться и попытаться обнаружить новое в новой области. Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца, 3 фута древесины или земли блокирует его.

Обнаружить Магию (Detect Magic)


Универсальное

Уровень: Брд 0, Клк 0, Дрд 0, Клд/Маг 0


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: 60 ф.

Область Воздействия: Эманации от вас в виде четверти круга и до конца диапазона  заклинания

Длительность: Концентрация, до 1 минуты/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы обнаруживаете ауру магии. Количество информации зависит от длительности изучения отдельной области или субъекта:


1 Раунд: Присутствие или отсутствие магии


2 Раунд: Число аур магии и сила самой мощной ауры. 


3 Раунд: Мощность и местоположение каждой ауры. Если предмет или существо в зоне видимости, вы можете сделать проверку Основ Магии, чтобы определить школу магии. (Делайте одну проверку за ауру; УС 15 + уровень заклинания, или 15 + половина уровня заклинателя для незаклинательных эффектов). 


Магические ауры, множественные типы магии или сильные местные магические эманации могут мешать или подавлять более слабые ауры. 


Мощность Ауры: Мощность ауры магии зависит от функционального уровня заклинания или уровня создателя предмета. 




Уровень

Уровень

Мощность Ауры
Заклинания 

Создателя Предмета
Тусклая

0 уровень или след
Аура следа

Слабая


1-3


1-5

Средняя

4-6


6-11

Сильная

7-9


12-20

Подавляющая

Артефакт или

Бессмертный заклинатель




божественный уровень



Если аура попадает в более чем одну категорию, обнаружить магию показывает самую сильную из них. 


Длина Следа: Длина следа ауры зависит от исходной мощности:

Исходная Мощность

Длительность 

Слабая



1d6 минут

Средняя 


1d6 х 10 минут

Сильная 


1d6 часов

Подавляющая   

1d6 дней

Внимание: Каждый раунд вы можете повернуться и попытаться обнаружить новое в новой области. Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца, 3 фута древесины или земли блокирует его. Пришельцы и стихийные духи не магические по своей природе, но если они вызваны, то регистрируется вызывающее заклинание. 

Обнаружить Магическое Наблюдение (Detect Scrying)


Прорицание


Уровень: Брд 4, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 120 ф.


Область Воздействия: Эманации радиусом 120 ф., исходящие от вас


Длительность: 24 часа


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Вы мгновенно узнаете о любых попытках следить за вами магическим путем, вроде заклинаний ясновидение/яснослышание или наблюдение. Эффект заклинания исходит от вас и движется с вами. Заклинание также препятствует действию хрустальных шаров и других волшебных предметов наблюдения. Вы узнаете о местонахождении любого магического сенсора внутри области действия заклинания. 


Если источник наблюдения находится внутри области действия заклинания, вы узнаете о его местонахождении. Если источник наблюдения находится вне области действия заклинания, вы и наблюдающий делаете взаимную проверку умения Магический Кристалл. (Проверки Магического Кристалла равны проверке Интеллекта для персонажей, лишенных этого умения). Если вы, по крайней мере, сравнялись в результате с наблюдателем, то получаете визуальную картинку наблюдающего и чувствуете направление и дистанцию от вас до него (с точностью до одной десятой дистанции).  


Материальный Компонент: Маленькое зеркальце и миниатюрная слуховая трубка. 

Обнаружить Мысли (Detect Thoughts)


Прорицание (Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 2, Знание 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: 60 ф.

Область Воздействия: Эманации от вас в виде четверти круга и до конца диапазона  заклинания

Длительность: Концентрация, до 1 минут/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Нет

Вы обнаруживаете поверхностные мысли. Количество информации зависит от того, как долго вы изучает область или субъекта:

1 Раунд: Присутствие или отсутствие мыслей (разумных существ с Интеллектом 1 и выше)


2 Раунд: Число мыслящих разумов и ментальная сила самого мощного из них. 


3 Раунд: Поверхностные мысли каждого разума в области. Спасбросок Воли цели препятствует вам читать его мысли, и вы должны снова творить обнаружить мысли, чтобы попытаться заново. Существа с псевдо-интеллектом (Инт 1 или 2) имеют простые, инстинктивные мысли, которые вы можете выудить из них. 

Интеллект
Мощность Разума

1-2 Животное

3-5 Очень низкая

6-9 Низкая

10-11 Средняя

12-15

Высокая

16-17 Очень высокая

18-21 Гениальная

22-25 Супергениальная

26+

Божественная

Внимание: Каждый раунд вы можете повернуться и попытаться обнаружить новое в новой области. Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца, 3 фута древесины или земли блокирует его.


Материальный Компонент: Медная монета

Обнаружить Нежить (Detect Undead)


Прорицание

Уровень: Клк 1, Пал 1, Клд/Маг 1

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: 60 ф.

Область Воздействия: Эманации от вас в виде четверти круга и до конца диапазона  заклинания

Длительность: Концентрация, до 1 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы можете обнаружить ауру, окружающую нежить. Количество информации зависит от того, как долго вы изучает область или субъекта:


1 Раунд: Присутствие или отсутствие ауры нежити


2 Раунд: Число аур нежити и сила самой мощной ауры. Если вы привержены добру, то самая сильная аура нежити «подавляет» вас (см. ниже), а если ее сила минимум в два раза больше вашего уровня как персонажа, то вы контужены на 1 раунд и заклинание прекращается. Пока вы контужены, вы не можете действовать, теряете бонусы Ловкости к КЗ, и нападающий получает бонусы атаки +2 против вас. 


3 Раунд: Мощность и местоположение каждой ауры. Если аура вне видимости, то вы определяете направление, но не точное местоположение ауры. 


Мощность Ауры: Мощность ауры нежити зависит от КХ неживого существа. 

Мощность

КХ

Тусклая

Аура следа

Слабая

1 и менее

Средняя

2-4

Сильная

5-10

Подавляющая
11+

Длина Следа: Длина следа ауры зависит от исходной мощности:

Исходная Мощность

Длительность 

Слабая



1d6 минут

Средняя 


1d6 х 10 минут

Сильная 


1d6 часов

Подавляющая   

1d6 дней

Внимание: Каждый раунд вы можете повернуться и попытаться обнаружить новое в новой области. Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца, 3 фута древесины или земли блокирует его.


Материальный Компонент: Немного могильной земли.

Обнаружить Секретные Двери (Detect Secret Doors)


Прорицание

Уровень: Брд 1, Знание 1, Клд/Маг 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: 60 ф.

Область Воздействия: Эманации от вас в виде четверти круга и до конца диапазона  заклинания

Длительность: Концентрация, до 1 минуты/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы можете обнаружить секретные двери, ниши, тайники и т.д. Только проходы, двери или отверстия, которые были специально сконструированы, чтобы избежать обнаружения, могут быть обнаружены этим заклинанием – обычные люки под кучей мусора не видны. Количество информации зависит от того, как долго персонаж изучает область или предмет:


1 Раунд: Присутствие или отсутствие секретных дверей.


2 Раунд: Число секретных дверей и местонахождение каждой. Если аура вне видимости, тогда вы ощущаете направление, но не знаете точного местоположения. 


Каждый Дополнительный Раунд: Механизм или рычаг одной двери, самой близкой к вам. 


Внимание: Каждый раунд вы можете повернуться и попытаться обнаружить новое в новой области. Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца, 3 фута древесины или земли блокирует его.

Обнаружить Хаос (Detect Chaos)


Прорицание


Уровень: Клк 1, Слп 2

Как обнаружить зло, за исключением того, что это заклинание определяет приверженных хаосу существ и волшебные предметы, и вы уязвимы к подавляющей ауре хаоса, если вы привержены закону. Заклинание не обнаруживает нежить. 

Обнаружить Яд (Detect Poison)


Прорицание


Уровень: Клк 0, Дрд 0, Пал 1, Клд/Маг 0

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель или Область Воздействия: Одно существо, один объект или куб 5 футов

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы определяете, отравлено или содержит в себе яд существо или предмет. Вы можете определить точный тип яда при успешной проверке Мудрости (УС 20). Персонаж с умением Алхимия может попробовать (УС 20), если провалена проверка Мудрости, или попробовать умение Алхимия до проверки Мудрости. 

Внимание: Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца, 3 фута древесины или земли блокирует его.

Оборотничество  (Animal Shapes)

Превращение 

Уровень: Животные 7, Дрд 8
Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Цель: Одно согласное существо/уровень, все в пределах 30 ф.

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Как универсальное превращение, за исключением того, что вы превращаете до одного согласного существа на уровень в животное по вашему выбору; заклинание не имеет эффекта на не желающих этого существ. Получатели заклинания остаются в животной форме, пока оно не закончится, или же вы не отмените его эффект для всех получателей. Кроме того, каждый может вернуться к своей обычной форме (за одно полное действие); это прекращает действие заклинания для него одного.


Позволенный размер животной формы зависит от вашего уровня:

Уровень Заклинателя 
 Позволенный Размер

До 16-го                    

Маленький или Средний 

17-19 
                      

От Миниатюрного до Большого 

20                  
              
От Крошечного до Огромного

Существа, превращенные этим заклинанием, не переносят штраф дезориентации, как это случается при универсальном превращении.

Обращение (Commune)


Прорицание 

Уровень: Клк 5

Компоненты: В, С, М, БФ, ОО

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 раунд/уровень

Вы может входить в контакт с вашим божеством – или его представителями – и задавать ему вопросы, на которое можно ответить односложно: да или нет. (Клирик, поклоняющийся безличной силе, обращается к божеству с похожим мировоззрением). Вы можете задавать один вопрос за каждый уровень. Ответы даются в соответствии со знаниями сущности. "Непонятно" – это возможный ответ, потому что могущественное существо из Внешних Миров не обязательно всезнающее. В случае, если односложный ответ не может прояснить суть сказанного, Мастер должен дать короткую фразу (не более пяти слов). Заклинание, в лучшем случае, дает информацию для облегчения выбора персонажа. Сущность, с которой вы вошли в контакт, может отвечать на вопросы исходя из собственных побуждений. Если вы медлите,  обсуждаете ответ или отвлекаетесь на что-либо еще, заклинание прекращает свое действие. 


Материальный Компонент: Святая (или проклятая) вода и фимиам


Стоимость в ОО: 100 ОО. 

Огненная Ловушка (Fire Trap)


Преграждение (Огонь)
Уровень: Дрд 2, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Касание

Цель: Объект

Длительность: Постоянно или пока не разряжено

Спасбросок: Реакция наполовину (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Огненная ловушка создает огненный взрыв, когда взломщик открывает предмет, охраняемый ловушкой. Огненная ловушка может охранять любой закрывающийся предмет (книга, коробка, бутылка, сундук, гроб, дверь, ящик и т.д.). При сотворении огненной ловушки вы выбираете точку на предмете как центр заклинания. Если кто-то посторонний открывает заколдованный предмет, то взрыв заполняет область радиусом 5 футов вокруг центра заклинания. Огонь наносит 1d4 единицы урона огнем +1 единица урона за уровень заклинателя (максимум +20). Предмет, защищенный ловушкой, не получает повреждения от взрыва.


Предмет не может иметь второй замок или охрану помимо огненной ловушки.

Заклинание тук-тук никак не влияет на огненную ловушку, потому что это заклинание только открывает вещи, а огненная ловушка не мешает никому подойти и открыть предмет. Неудачное заклинание рассеять магию не детонирует заклинание. 

Под водой эта ловушка наносит половину урона и создает большое облако пара.

Как заклинатель вы можете использовать охраняемый предмет, не разряжая его, как и любой, на кого заклинание было специально настроено при сотворении. «Настройка» обычно включает пароль, который вы можете поведать друзьям. 

Внимание: Магические ловушки вроде огненной трудно обнаружить и обезвредить. Плут (только он) может применить заклинание Поиска, чтобы найти ловушку и Вывести из строя устройство, чтобы обезвредить ее. УС в обоих случаях равно 25 + уровень заклинания (УС 27 для огненной ловушки друида или 29 для магической версии).

Материальный Компонент: Полфунта золотой пыли (цена 25 зол) посыпанная на охраняемый объект. Настройка ловушки на кого-то другого требует волос индивидуума или чего-либо похожего.

Огненные Семена (Fire Seeds)


Вызывание (Создание) (Огонь)
Уровень: Дрд 6, Огонь 6, Солнце 6

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие/семя

Расстояние: Касание

Цели: До четырех желудей или до восьми ягод остролиста

Длительность: 10 минут/уровень или пока не использовано

Спасбросок: Реакция наполовину (см. текст)

Сопротивляемость: Да

В зависимости от версии вы превращаете желуди во взрывное оружие или ягоды остролиста в бомбы, которые взрываете по приказу. 

Гранаты из Желудей: До четырех желудей превращаются в специальное взрывное оружие, которое можно швырять на расстояние до 100 футов. Метательная атака касанием требуется для попадания в цель. Каждый желудь взрывается при соприкосновении с любой твердой поверхностью. Вместе желуди способны нанести 1d8 единиц урона за уровень заклинателя (максимум 20d8), наносимый урон можно разделить между желудями по вашему желанию. Друид 20-го уровня способен создать одну гранату силой 20d8, две по 10d8, одну по 11d8 и три по 3d8, или использовать любую другую комбинацию кубиков d8 с максимальным количеством до четырех гранат-желудей и уроном 20d8. Один желудь с максимальным уроном в 1 единицу способен зажечь горючие вещества в пределах 10 футов. Если существо делает удачный спасбросок Реакции, то получает половину урона, а если нет, то полный урон; существо, получившее прямое попадание, всегда получает полный урон (без спасбросков).

Бомбы из Ягод Остролиста: Вы превращаете восемь ягод остролиста в специальные бомбы. Эти ягоды обычно помещаются в ладони, будучи слишком легкими, чтобы стать эффективным метательным оружием (они могут быть брошены на 5 футов). Они воспламеняются, если вы находитесь не более чем в 200 футов от них и произносите волшебное слово. Ягоды немедленно загораются, причиняя 1d8 единиц урона огнем +1 за уровень заклинателя существам и воспламеняют все горючие вещества в пределах 5 футов. Существа, сделавшие удачный спасбросок Реакции, получают половину урона. 

Материальный Компонент: Желуди или ягоды остролиста.

Огненный Шар (Fireball)


Созидание (Огонь)
Уровень: Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Большое (400 ф. + 40ф./уровень)

Область Воздействия: Радиус 20 футов

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция наполовину

Сопротивляемость: Да

Заклинание огненный шар – это сфера пламени, которая взрывается с низким гулом и наносит 1d6 единиц урона за уровень заклинателяа (максимум 10d6) всем существам в радиусе действия. Надетое снаряжение и предметы тоже получают этот урон. Взрыв почти не создает давления.  

Вы наставляете палец и определяете расстояние (дистанцию и высоту), где должен взорваться огненный шар. Пылающие капли не больше горошины вырываются из пальца и, если не встретят раньше на своем пути материальное тело либо прочное препятствие, расцветают в огненный шар в месте назначения (более ранний удар приводит к взрыву).  Если вы пытаетесь направить шар через узкий проход, вроде бойницы, то вы должны «попасть» в этот проход метательной атакой касания, иначе капля попадет в барьер и взорвется в месте столкновения.

Заклинание огненный шар зажигает горючие вещества и наносит урон всем объектам в области своего действия. Оно может расплавлять металлы с низким градусам плавления: свинец, золото, медь, серебро или бронзу. Если заклинание пробивает барьер, то оно может двинуться дальше к своей цели, если область позволяет, иначе заклинание остается там, где взорвалось. 


Материальный Компонент: Крошечный шарик гуано и сера.
Огненный Шар Замедленного Действия (Delayed Blast Fireball)


Созидание (Огонь)
Уровень: Клд/Маг 7

Длительность: До 5 раундов (см. текст)

Как огненный шар, за исключением того, что это заклинание более мощное и может взорваться через 5 раундов после сотворения. Оглушительный взрыв пламени наносит 1d8 единиц урона на уровень заклинателя.

Пылающая капля, созданная заклинанием, может взорваться немедленно, если вы того желаете, или же вы можете отложить детонацию на срок до 5 раундов. Персонаж выбирает время задержки (от 0 до 5 раундов) перед завершением заклинания, и это уже нельзя изменить потом (если до капли никто не дотронулся; см. ниже). Если вы выбирали задержку, то пылающая капля не движется с места, пока не взорвется. Существо может подобрать эту каплю и швырнуть ее как метательное оружием (диапазон дальности 10 футов). Если существо трогает и перемещает каплю за 1 раунд до детонации, то существует 25% вероятность, что она взорвется в руках персонажа. 

Огненный Шторм (Fire Storm)


Созидание (Огонь)
Уровень: Клк 8, Дрд 7, Огонь 7


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 полный раунд

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Два 10 футовых кубов/уровень (ИФ)

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция наполовину

Сопротивляемость: Да

После произнесения заклинания огненный шторм вся область вспыхивает языками пламени. Яростное пламя не вредит естественной растительности, поверхности земли и растениям, если вы того хотите. Все другие существа (и растительные существа, на которые вы хотите воздействовать) внутри области получают 1d6 единиц урона огня за уровень заклинателя (максимум 20d6). 

Огненный Щит (Fire Shield)


Созидание (Огонь или Холод)
Уровень: Огонь 5, Клд/Маг 4, Солнце 4

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Нет 

Это заклинание окутывает вас пламенем и наносит урон всем существам, кто нападает на вас в ближнем бою. Пламя также защищает вас либо от заклинаний холода, либо от заклинаний огня (ваш выбор).

Все существа, нападающие на вас естественным или ручным оружием, наносят обычный урон, но в то же время получают 1d6 единиц урона +1 за уровень заклинателя. Этот урон является либо уроном от холода (если щит защищает вас от заклинаний огня), либо уроном огня (если щит защищает от заклинаний холода). Если существо имеет сопротивляемость заклинаниям, то они применяются к урону. Обратите внимание, что оружие с большим диапазоном вроде двуручного копья не подвергает в этом случае опасности хозяина. 


Когда вы творите это заклинание, вы кажетесь себе состоящим из огня, но пламя тонкое и не плотное, оно не дает тепла, а свет от него равен только половине освещения от обычного факела (10 футов). Цвет пламени определяется случайно (50% для каждого цвета) – синий или зеленый, если применяется холодный щит, фиолетовый или голубой, если теплый щит. Особые силы каждой версии следующие:


Теплый Щит: Пламя теплое на ощупь. Вы получаете только половину урона от атак холодом. Если эта атака позволяет спасбросок Реакции для уменьшения урона наполовину, вы не получаете никакого урона при успешном спасброске. 


Холодный Щит: Пламя холодное на ощупь. Вы получаете только половину урона от атак огнем. Если эта атака позволяет спасбросок Реакции для уменьшения урона наполовину, вы не получаете никакого урона при успешном спасброске.


Материальный Компонент: Немного фосфора для теплого щита; живой светляк или живой светящийся червь, или задние части четырех мертвых червей для щита холода. 

Огонь Фей (Faerie Fire)

Созидание

Уровень: Дрд 1

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Большое (400 ф. + 40ф./уровень)

Область Воздействия: Существа и объекты в пределах 5 футового взрыва

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Бледное сияние окружает и выделяет субъектов. Выделенные субъекты излучают свет как свечи. Выделенные существа не имеют преимуществ укрытия, обычно даруемого темнотой, маревом, смещением, невидимостью или подобными эффектами. Свет слишком тусклый, чтобы оказывать какое-либо воздействие на нежить или существ с темновидением. Огонь фей может быть синий, зелёный или фиолетовый, согласно вашему слову во время сотворения заклинания. Это заклинание не причиняет никакого вреда объектам или существам, выделенным таким образом. 

Ограниченное Желание (Limited Wish)

Универсальное

Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, ОО

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: См. текст

Цель, Эффект или Область Воздействия: См. текст

Длительность: См. текст

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Ограниченное желание позволяет вам создать почти любой тип эффекта:

· Дублировать любое заклинание колдуна/мага 6-го уровня и ниже, если заклинание не из запрещенной для вас школы. 

· Дублировать все другие заклинания 5-го уровня и ниже, если заклинание не из запрещенной для вас школы.

· Дублировать все заклинания мага/колдуна 5-го уровня и ниже, даже если они из запрещенной для вас школы.

· Дублировать все другие заклинания 4-го уровня и ниже, даже если они из запрещенной для вас школы.

· Снимать вредоносные эффекты многих других заклинаний, вроде обет/миссия или безумие. 

· Другие эффекты, уровень силы которых совпадает с перечисленными выше эффектами, вроде того, что отдельное существо автоматически получает урон во время следующей атаки, или штраф –7 к спасброску. 

Дублированное заклинание позволяет спасброски и сопротивляемость как обычно (но УС будет для заклинания 7-го уровня). Когда ограниченное желание дублирует заклинание с компонентом ОО, вы должны заплатить эту стоимость или 300 ОО, что больше. Когда ограниченное желание дублирует заклинание с материальным компонентом, стоящим более 1000 зм, вы должны обеспечить этот компонент. 


Стоимость в ОО: 300 ОО или более (см. выше).

Оживить Веревку (Animate Rope)

Превращение 

Уровень: Клд/Маг 1

Компоненты: В, С
Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф. на уровень)

Цель: Один подобный веревке предмет длиной до 50 ф. + 5 ф./уровень

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы можете оживить неживой подобный веревке предмет, включая нить, пряжу, шнур, провод, веревку или даже канат. Максимальная длина предполагает веревку с диаметром в 1 дюйм. За каждый дополнительный дюйм толщины уменьшите длину на 50%, и увеличьте длину на 50% за каждое уменьшение толщины веревки вдвое. Возможные команды:  "Смотать" (сформировать аккуратную бухту), "Смотать и в узел", "В петлю", "В петлю и в узел ", "Привязать и в узел", и противоположное от всего, названного выше ("Размотать" и т.д.). Одну такую команду можно давать каждый раунд, как стандартное действие.

Веревка может опутать только существо или предмет в пределах 1 фута от нее – она не ползает как змея – поэтому ее нужно бросить около цели. Такое действие требует успешного броска метательной атаки касанием. Веревка обладает диапазоном дальности в 10 футов. Типичная веревка имеет 2 хита, КЗ 10, и может быть разорвана при проверке Силы (УС 23). Веревка не наносит никакого урона, но может использоваться для доставания предметов на расстоянии или для опутывания одного противника, если тот провалит спасбросок на Реакцию. Опутанное существо получает штраф -2 к атаке  и временный штраф –4 к Ловкости. Если веревка сможет привязать себя к неподвижному предмету, опутанное существо не сможет двигаться. Иначе, оно сможет двигаться с половиной скорости, но не сможет бежать или стремительно атаковать. Существо, являющееся заклинателем, опутанное при помощи этого заклинания, должно делать проверку Концентрации (УС 15) при сотворении заклинаний. Опутанное существо может освободиться при  удачной проверке Мастера Побега (УС 20).

Сама веревка и любые узлы на ней не волшебны. 

Это заклинание дает бонус +2 к любой проверке Использования Веревки, когда используется превращенная веревка.

Оживить Предмет (Animate Objects)

Превращение 

Уровень: Хаос 6, Клк 6

Компоненты: В, С
Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)

Цель: Предметы или материя, 1 куб. фут/уровень

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы наполняете неодушевленные предметы подвижностью и подобием жизни. Затем оживляемый предмет или несколько предметов нападают на кого-либо или что-либо, что вы изначально определили. Анимированный предмет может быть из любого неволшебного материала – дерева, металла, камня, ткани, кожи, керамики, стекла и т.д. Также вы можете оживить сырье, будь то вода, кусок скалы или ком земли объемом, не превышающим 1 кубический фут на уровень заклинателя.


Статистики оживляемых предметов можно найти в Бестиарии. 

Заклинание не может оживить предметы, которые несут или носят существа.

Оживить Труп (Animate Dead)

Некромантия (Зло) 

Уровень: Клк 2, Дрд 8
Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Касание
Цель: Один или несколько трупов

Длительность: Мгновенное

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание поднимает кости или трупы в виде скелетов или зомби, которые выполняет ваши устные команды. Скелеты или зомби могут следовать за вами, а могут остаться в определенном месте и нападать на любого (или только на определенный тип существ), посмевшего войти в это место. Нежить остается оживленной, пока не будет разрушена. (Разрушенный скелет или зомби не может быть снова анимирован).

Независимо от типа нежити вы не можете оживлять больше КХ существ, чем ваш уровень заклинателя при одной попытке сотворения оживление трупов.


 Нежить, которую вы создаете, остается под вашим контролем неопределенно долго. Независимо от того, сколько раз вы используете это заклинание, вы можете контролировать только 2 КХ нежити на уровень заклинателя. Если вы превышаете этот число, все только что ожившие существа подпадают под ваш контроль, а любой избыток нежити от предыдущих попыток станет бесконтрольным (Вы сами выбираете, каких существ освободить). Если вы клирик, под вашей властью может находиться любое количество нежити.

Скелеты: Скелет может быть создан только из по большей части неповрежденного трупа или скелета. У трупа  должны быть кости (так что скелетов из фиолетовых червей вам не видать). Если скелет сделан из трупа, плоть с костей опадает. Статистики скелета зависят от его размера; они не зависят от того, какими способностями располагало существо при жизни. См. детали в Бестиарии.

Зомби: Зомби может быть создан только из по большей части неповрежденного трупа. Создание должно иметь истинную анатомию (так что зомби из желатиновых кубов не получатся). Статистики зомби зависят от его размера, а не от способностей, которыми существо располагало при жизни. См. детали в Бестиарии.

Материальный Компонент: Вы должны положить черный оникс, стоящий по меньшей мере 50 зм, в рот или глазницу каждого трупа. Волшебство заклинания превращает оникс в ничего не стоящие, обгоревшие камни.

Озарение Морденкайнена (Mordenkainen’s Lucubration)
Превращение

Уровень: М 6


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: Мгновено

Вы вспоминаете любое заклинание до 5-го уровня, которое вы применяли в течение последних 24 часов. Это может быть только такое заклинание, которое вы действительно творили за это время. Припомненное заклинание хранится в вашей памяти как подготовленное обычным путем. Если для сотворения этого заклинания требуются материальные компоненты, они должны быть у вас; до тех пор заклинание применять нельзя.

Опутывание (Entangle)


Превращение

Уровень: Дрд 1, Растение 1, Слп 1

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Растения в пределах 40-футового радиуса

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Реакция (см. текст)

Сопротивляемость: Нет

Травы, сорняки, кустарники, даже ветви деревьев хватают, обвивают и обматывают существо в области воздействия или тех, кто входит в область, крепко их удерживая. Опутанные существа переносят штрафа –2 к броска атаки, штраф –4 к Ловкости, и не могут двигаться. Опутанный персонаж, который пытается сотворить заклинание, должен сделать проверку Концентрации (УС 15) или он потеряет заклинание. Он может вырываться на свободу и перемещаться в половину своей нормальной скорости, используя полное действие, чтобы сделать проверку Силы или проверку умения Мастер Побега (УC 20). Существо, которое сделало успешный спасбросок, не опутывается, но в области действия заклинания оно двигается в два раза медленнее, чем обычно. Каждый раунд растения  снова пытаются опутать все существа, которые избежали опутывания или вырвались на свободу. 


Внимание: Мастер может изменить эффекты заклинания на основе свойств опутывающего растения. 

Освобождение (Dismissal)


Преграждение

Уровень: Брд 4, Клк 4, Клд/Маг 5

Компоненты: В, С, Ф/БФ 

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Существо-пришелец

Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Да

Это заклинание переносит экстрапланарное существо на свойственное ему измерение. Прибавьте КХ существа к спасброску и вычтите ваш уровень. Если заклинание успешно, то существо немедленно исчезает, но есть 20% шанс на то, что существо попадет в совершенно другое измерение, а не в свое родное.

Магический Фокус: Любой предмет, который является неприятным для субъекта. 

Освящение (Consecrate)


Созидание

Уровень: Клк 2

Компоненты: В, С, М, БФ

Время Сотворение: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Эманации радиусом 20 ф.

Длительность: 2 часа/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание благословляет область положительной энергией. Все проверки Харизмы, сделанные чтобы изгнать нежить, получают бонус святости +3. Нежить, входя в эту область, получает незначительное повреждение в виде штрафа -1 к броскам атаки, урона и спасброскам. Нежить не может быть создана или призвана в освященной области.

Если в освященной области находится алтарь, часовня или другое постоянное строение, посвященное вашему божеству, пантеону или благосклонной к вам силе, то модификаторы, перечисленные выше, удваиваются (бонус святости +6  к изгнанию, и штраф нежите к атаке -2). Вы не можете освящать область, уже посвященную другому божеству. 


Заклинание освящение противостоит заклинанию осквернение. 


Материальный Компонент: Немного святой воды и серебряной пыли на 25 зм, чтобы окропить область.

Оскверненное Место (Unhallow)

Созидание (Зло)
Уровень: Клк 5, Дрд 5

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 день

Расстояние: Касание

Область Воздействия: Область радиусом 10 ф./уровень, исходящая от точки касания

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: См. текст

Это заклинание делает определенное место, здание или постройку не-священным. Оно обладает тремя главными эффектами.


 Во-первых, место или постройка охраняются эффектом магического круга против добра.

Во-вторых, все проверки изгнания нежити претерпевают штраф –4, а проверки устрашения нежити – бонус +4. К этому эффекту сопротивляемость заклинанию не применима. (Примечание: Это условие не относится к друидической версии заклинания).

И в заключение, вы можете выбрать для установки на оскверненное место отдельный эффект заклинания. Эффект заклинания будет длиться в течение одного года и функционировать повсюду в указанном месте, независимо от обычной длительности и области воздействия или эффекта этого заклинания. Вы можете определить, применяется ли эффект ко всем существам, к существам, которые разделяют вашу веру или мировоззрение, или существам, которые твердо придерживаются иной веры или мировоззрения. Например, вы можете создать эффект благословения, который во всей области будет помогать всем существам подобного мировоззрения или веры, или эффект проклятия, который будет помехой существам противоположного мировоззрения или вражеской веры. В конце года выбранный эффект иссякнет, но он может быть возобновлен или просто заменен очередным сотворением осквернения.

Эффекты заклинаний, которые могут быть привязаны к оскверненному месту, включают помощь, сглаз, устрашение, тьму, дневной свет, полную тьму, обнаружение магии/добра, планарного якоря, распознание лжи, рассеивание магии, устойчивость к стихиям, свобода передвижения, очищение от невидимости, защита от негативной энергии, защита от стихий, изгнать страх, сопротивляемость стихиям, тишина, языки и зона правды. К эффектам этих заклинаний применима сопротивляемость заклинаниям. (Смотрите отдельные описания этих заклинаний).


Одновременно область может получить только одно заклинание оскверненного места (и связанный с ним эффект заклинания).


Оскверненное место противостоит и рассеивает священное место.


Материальный Компонент: Травы, масла и ладан стоимостью не менее 1,000 зм плюс 1,000 зм на уровень заклинания, привязанного к оскверненному месту.
Осквернение (Desecrate)


Созидание 


Уровень: Клк 2, Зло 2


Компоненты: В, С, М, БФ


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)  


Область Воздействия: Эманации в радиусе 20 футов


Длительность: 2 часа/уровень


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да

Это заклинание насыщает область негативной энергией. Все проверки Харизмы для изгнания нежити в этой области делаются со штрафом –3. Нежить, входящая в эту область, получает бонус. Нежить, созданная или призванная внутри оскверненной области, получает +1 хит за КХ.  


Если в оскверненной области стоит алтарь, церковь или другое постоянной сооружение, посвященной вашему божеству, пантеону или благосклонной высшей силе, то эффекты удваиваются (изгнание при –6, бонус осквернения +3 броскам нежити, +2 хита к КХ). 


Если в области есть похожие сооружения, посвященные чуждым вам богам, пантеонам или высшим силам, то заклинание осквернение проклинает область, разрывая связь с божеством. Эта вторичная функция не дает вышеперечисленных бонусов нежити.


Осквернение противостоит и рассеивает освящение. 


Материальный Компонент: Немного проклятой воды и порошкообразное серебро на 25 зол (5 фунтов), все это нужно разбрызгать по области воздействия. 

Остановить Нежить (Halt Undead)


Некромантия

Уровень: Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: До трех неживых существ, все в пределах 30 ф.

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Это заклинание обездвиживает до трех неживых. Не разумная нежить (скелеты, зомби и т.д.) не получают спасброски против заклинания. Если заклинание получилось успешным, то нежить остается неподвижной на протяжении действия заклинания (эффект схож с действием удержания существа для живых). Эффект заклинания рассеивается, если нежить находящаяся под действием заклинания, была атакована или получила повреждение. 


Материальный Компонент: Немного серы и толченый чеснок.

Остановка Времени (Time Stop)

Превращение 

Уровень: Клд/Маг 9, Обман 9


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Область Воздействия: Вы

Длительность: 1d4+1 раунд 

Это заклинание заставляет время прекратить свое течение для всех кроме вас. Фактически, вы так быстро двигаетесь, что все другие существа кажутся замершими, хотя они все же перемещаются со своей обычной скоростью. Вы свободны действовать 1d4+1 раунда очевидного времени. Нормальный и волшебный огонь, холод, газ и т.п. все еще могут повредить вам. Когда действует остановка времени другие существа неуязвимы для ваших атак и заклинаний; однако, вы можете создавать эффекты заклинаний и оставлять их, чтобы они вступили в силу, когда заклинание остановка времени закончится. (Длительность заклинания не начинает свой отсчет, пока не завершено заклинание остановка времени).

Вы не можете перемещать или наносить урон предметам, несомым или носимым существом в нормальном времени, но можете влиять на любой предмет, которым не  владеет другое существо.

Вас невозможно обнаружить во время действия заклинания. Вы не можете входить в область, защищенную полем антимагии, или защитой от хаоса/зла/добра/закона, или заклинанием магический круг.
Острие (Keen Edge)

Превращение

Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: Одно оружие или 50 снарядов, которые должны соприкасаться друг с другом во время произнесения заклинания

Длительность: 10 минут/уровень 

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда, объект)

Сопротивляемость: Да (без вреда, объект)

Это заклинание делает оружие магически острым, увеличивая его способности наносить критический урон. Это превращение удваивает диапазон угрозы. Обычный диапазон угрозы становится 19-20. Диапазон угрозы 19-20 становится 17-20. Диапазон угрозы 18-20 становится 15-20. Заклинание может быть произнесено только на рубяще-режущее и колющее оружие. Если заклинание наложено на стрелы или болты, то острие рассеивается после первого же применения этих снарядов. 

Острые Камни (Spike Stones)

Превращение

Уровень: Дрд 4, Земля 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Один квадрат 20 ф./уровень 

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Реакция частично

Сопротивляемость: Да

Каменистая почва, каменные полы и подобные поверхности превращаются в длинные, острые шипы, которые сливаются на заднем плане. Острые камни препятствуют продвижению через область и наносят урон. Любое существо, передвигающееся пешком через область воздействия заклинания, получает 1d8 единиц урона за каждые 5 футов передвижения через область шипов. Кроме того, скорость прохождения через область заклинания уменьшена наполовину.

Любое существо, получившее урон от этого заклинания, должно также преуспеть в спасброске Реакции или страдает от ран на ногах и ступнях, которые замедляют его скорость на треть. Этот штраф скорости продолжается в течение 24 часов, или пока поврежденному существу не окажут врачебную помощь заклинанием лечение (который также восстанавливает потерянные хиты). Другой персонаж может снять штраф,  тратя 10 минут, чтобы перевязать раны при успешной проверке Лечения против УС спасброска заклинания.

Острые камни - это магическая ловушка, которая не может быть устранена умением Вывести из строя Устройство.

Обратите внимание: Магические ловушки вроде острых камней трудно обнаружить. Плут (и только он) может использовать умение Поиск, чтобы обнаружить ее. УС = 25 + уровень заклинания, или 29 для роста шипов.
От Дерева к Дереву (Tree Stride)
Превращение (Телепортация)
Уровень: Дрд 5, Слп 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 час/уровень или пока не иссякнет (см. текст)

Вы получаете способность войти в дерево и перемещаться от сердцевины одного дерева к сердцевине другого. Первое дерево, в которое вы входите, и все другие, в которые вы входите, должны быть одинакового вида, должны быть живыми и иметь обхват, по крайней мере, равный вашему. Перемещаясь в дубе (например), вы знаете местонахождение всех других дубов в пределах расстояния перемещения (см. ниже) и можете выбирать, хотите ли вы перейти в другое дерево или просто выйти из дерева, в которое вошли. Вы можете переходить в любое дерево соответствующего вида в пределах расстояния перемещения, указанного в следующей таблице:
Тип Дерева

Расстояние Перемещения

Дуб, ясень, тис

3,000 футов

Вяз, липа

2,000 футов

Другие лиственные

1,500 футов

Любые хвойные

1,000 футов

Все остальные деревья
   
500 футов

Вы можете перемещаться в дерево до одного раза за каждый уровень (переход от одного дерева к другому считается только как перемещение в одно дерево). Заклинание продолжается, пока не кончится длительность или вы не выйдете из дерева. В густой дубраве это означает, что друид 10-го уровня может делать десять перемещений в течение 10 раундов, путешествуя на расстояние до 30,000 футов (приблизительно шесть миль). Каждое перемещение – это полное действие.
Вы, по вашему выбору, можете остаться внутри дерева, не перемещаясь, хотя вы выталкиваетесь, когда заклинание заканчивается. Если дерево, в котором вы находитесь,  срубят или сожгут, вы умираете, если не выйдете до того.
Открыть/Закрыть (Open/Close)

Превращение

Уровень: Брд 0, Клд/Маг 0

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 футов + 5 футов/2 уровня)

Цель: Портал или объект, который может быть открыт или закрыт   

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект) 

Сопротивляемость: Да (объект)

Вы можете открыть или закрыть (по выбору заклинателя) дверь, сундук, коробку, окно, сумку, мешочек, бутылку или другое вместилище. Если что-либо мешает этому действию (как, например, щеколда на двери или замок на сундуке), заклинание проваливается. Кроме того, данное заклинание может открывать и закрывать только те вещи, которые имеют стандартный вес (см. Таблицу 7-7: Товары и Услуги, Глава 7, стр. 32, и  Таблицу 7-8: Контейнеры и Тара, стр. 39). Крышка большого сундука или дверь с большими размерами - вне действия заклинания.


 Фокус: Медный ключ.

Отличная Память Рэри (Rary’s Mnemonic Enhancer)

Превращение

Уровень: Маг 4


Компоненты: В, С, М, Ф

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Персональное

Область Воздействия: Вы

Длительность: Мгновенно

Вы готовите или сохраняете дополнительные заклинания. В любом случае заклинание или заклинания исчезают после 24 часов (если не использованы).


Выберите одну из этих двух версий:

· Подготовка: Вы готовите до трех дополнительных уровней заклинаний (например, три заклинания 1-го уровня, одно заклинание 2-го уровня и 1-го уровня, или заклинание 3-го уровня). Трюк рассчитывается как половина уровня. Вы готовите и используете эти заклинания как обычно.
· Сохранение: Вы сохраняете любое заклинание до 3-го уровня, которое вы сотворили не позднее 1 раунда до использования отличной памяти Рэри. Оно восстанавливает предварительно брошенное заклинание в вашей памяти.

Материальный Компонент: Кусок нитки и чернила, состоящих из секреции кальмара с кровью черного дракона.


Фокус: Доска из слоновой кости стоимостью минимум 50 зм.

Отмена Гравитации (Reverse Gravity)
Превращение

Уровень: Дрд 8, Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Куб до 10 ф./уровень (ИФ)

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание отменяет силу притяжения в области воздействия, заставляя все неукрепленные объекты и существ взлетать вверх и достигать самой верхней точки области воздействия за 1 раунд. Если некий твердый объект (типа потолка) встречается им на пути, то объекты и существа ударяются об него так же, как ударились бы при падении вниз. Если объект или существо достигают верхней точки области, не столкнувшись ни с чем, то они остаются там, слегка покачиваясь, пока заклинание не закончится. В конце действия заклинания объекты и существа падают вниз.


Если есть что-то, способное их удержать, существо в области воздействия может делать попытку спасброска на Реакцию, чтобы не взлететь. Существа, способные летать или левитировать, могут предохранять себя от падения.


Материальный Компонент: Магнит и железные опилки.
Отражение Заклинаний (Spell Turning)

Преграждение

Уровень: Удача 7, Магия 7, Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: До применения или 10 минут/уровень

Заклинания (и магические эффекты), нацеленные против вас, отражаются в заклинателя, наславшего их на вас. Преграждение отражает только заклинания, которые нацелены на вас. Эффекты и области воздействия не затронуты. Отражение заклинаний также не в состоянии повлиять на заклинания касания. Таким образом, заклинание очаровать существо, брошенное в вас, можно было бы отразить, но огненный шар нельзя.


От семи до десяти (1d4+6) уровней заклинания подвержены воздействию отражения. Мастер тайно выбрасывает точное число. Каждое отраженное заклинание вычитает свой уровень из общего числа отраженных заклинаний.

Заклинание может быть отражено только частично. Вычтите 1d4+6 из уровня нацеленного заклинания. Разделите оставшиеся уровни заклинания на уровень нацеленного заклинания, чтобы увидеть, какая часть эффекта попадает в вас. Для разрушительных заклинаний вы и заклинатель получаете каждый часть. Для неразрушительных заклинаний каждый из вас имеет пропорциональный шанс попадания.

Если вы и нападающий заклинатель оба охраняетесь эффектами отражения заклинаний, то создается резонирующее поле. Бросайте кубик, чтобы определить результат:

d%

Эффект

01–70

Заклинание исчезает без эффекта.

71–80

Заклинание воздействует на обоихс полным эффектом

81–97

Оба отраженных эффекта не работают 1d4 минуты.

98–100

Вы оба проходите сквозь разлом в другое измерение.

Материальный Компонент: Маленькое серебряное зеркало.

Оттолкнуть Древесину (Repel Wood)

Превращение

Уровень: Дрд 6, Растение 6


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Путь шириной 120 ф. и высотой 10 ф., исходящий от вас

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Волны энергии катятся от вас по направлению, определенному вами, отталкивая все деревянные объекты на своем пути до предела диапазона заклинания. Деревянные объекты больше 3-х дюймов в диаметре, укрепленные прочно, не подвержены воздействию, но неукрепленные (бочки, осадные башни и т.д.) - подвержены. Укрепленные объекты 3-х дюймов в диаметре и менее трескаются и ломаются, а обломки отлетают с волной энергии. Объекты, затронутые заклинанием, отталкиваются по курсу 40 футов за раунд.


Объекты вроде деревянных щитов, копий, деревянных древков оружия и ручек, стрел и болтов отталкиваются, таща за собой своих владельцев. (Существо, которого тащит за собой предмет, может бросить этот предмет. Существо, которого тащит за собой щит, может выполнить это как действие, эквивалентное передвижению.) Если копье воткнуто, чтобы предотвратить вынужденное движение, оно раскалывается. Даже волшебные предметы с деревянными частями отталкиваются, хотя поле антимагии блокирует эти эффекты.


Волны энергии продолжают нестись по дорожке до конца заклинания. После сотворения заклинания путь установлен, и вы можете заниматься другими вещами или идти куда-нибудь, что не влияет на силу заклинания.
Оттолкнуть Металл или Камень (Repel Metal or Stone)
Преграждение

Уровень: Дрд 8


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Путь шириной 120 ф., высотой 10 ф., исходящая от вас

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Подобно отталкиванию дерева это заклинание создает волны невидимой и неосязаемой энергии, которая исходит от вас. Все металлические или каменные объекты на пути заклинания отталкиваются от вас до предела диапазона. Укрепленные металлические или каменные объекты больше 3-х дюймов в диаметре и неукрепленные объекты весом более 500 фунтов не подвержены влиянию заклинания. Все остальное, включая ожившие предметы, маленькие валуны и существ в металлических доспехах, отталкивается назад. Укрепленные объекты 3-х дюймов в диаметре и мене гнутся или ломаются, а обломки движутся вместе с волной энергии. Объекты, затронутые заклинанием, отталкиваются по курсу 40 футов за раунд.


Объекты типа металлических доспехов, мечей и т.д. отталкиваются назад, таща за собой своих владельцев. Даже волшебные предметы с металлическими частями подвержены воздействию, хотя поле антимагии блокирует эти эффекты. 


Волны энергии продолжают нестись по дорожке до конца заклинания. После сотворения заклинания путь установлен, и вы можете заниматься другими вещами или идти куда-нибудь, что не влияет на силу заклинания.
Отторжение (Repulsion)

Преграждение

Уровень: Брд 6, Клк 7, Защита 7, Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: До 10 ф./уровень

Область Воздействия: Эманация радиусом до 10 ф./уровень, вы в центре

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Невидимая, подвижная область окружает вас и не дает существам приблизиться к вам. Вы определяете, насколько велика будет область, во время сотворения заклинания (до того предела, который позволяет ваш уровень). Существа внутри поля или входящие в него должны делать спасбросок. Если они терпят неудачу, то не могут двигаться вперед, к вам на время длительности заклинания. Действия отторгнутых существ ничем иным не ограничены. Они могут сражаться с другими существами и использовать заклинания, нападать на вас метательным оружием. Если вы сами подходите к существу, ничего не происходит. (Существо не отторгается.) Существо свободно делать ближние атаки против вас, если вы в пределах досягаемости. Если отторгнутое существо отходит от вас, а затем пробует вернуться к вам, оно не может подойти ближе.

Фокус: Пара маленьких железных прутьев, приложенных к двум маленьким статуэткам собак, одна черная, другая белая.
Охрана и Наблюдение (Guards and Wards)

Преграждение

Уровень: Клд/Маг 6

Компоненты: В, С, М, Ф

Время Сотворения: 30 минут 

Расстояние: Внутри области действия заклинания.

Область Воздействия: До 200 кв. футов/уровней (ИФ)

Длительность: 2 часа/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: См. текст

Это мощное заклинание используется, прежде всего, для того, чтобы защитить вашу цитадель. Охрана защищает 200 квадратных футов за уровень заклинателя. Охраняемая область может быть до 20 футов в высоту, форма по вашему желанию. Вы можете охранять, таким образом, несколько этажей цитадели, разделив область воздействия среди них; вы должны быть где-то в пределах области воздействия. Заклинание создает следующие волшебные эффекты в пределах охраняемой области:

Туман: Туман заполняет все коридоры, затрудняя обзор, включая темновидение, на расстоянии 5 футов. Существо в пределах 5 футов имеет укрытие на половину (атакующий получает шанс промаха 20%). Существа, находящиеся дальше, имеют полное укрытие (шанс промаха 50%; атакующий не может использовать зрение для определения местонахождения цели). Сопротивляемость: Нет. 

Магические Замки: Все двери в охраняемой области запираются магически. Сопротивляемость: Нет

Паутина: Паутина заполняет всю лестницы сверху донизу. Это похоже на заклинание паутина, за исключением того, что нити вырастают заново через 10 минут после того, как их спалил огонь, и исчезают после окончания заклинания охрана и наблюдение. Сопротивляемость: Да.

Замешательство: Там, где есть выбор в направлении, - пересечения коридоров или боковые проходы – заклинание типа малого замешательства действует так, чтобы вошедший с вероятностью 50% решил, что идет в правильном направлении, тогда как он движется в противоположном. Это эффект чар (ментальное воздействие). Сопротивляемость: Нет. 

Потерянные Двери: Одна дверь за уровень заклинателя покрывается мороком, так, как будто на ее месте простая стена. Сопротивляемость: Нет. Вдобавок, вы можете вложить одни из следующих магических эффектов:

· Танцующие огни в четырех коридорах. Вы можете обозначить простую программу, которая заставляет мигать огоньки, пока действует охрана и наблюдение. Сопротивляемость: Нет. 

· Волшебный рот в двух местах. Сопротивляемость: Нет.

· Зловонное облако в двух местах. Испарения появляются в обозначенных вами местах; они возникают снова, если их разносит ветер, пока длится охрана и наблюдение. Сопротивляемость: Нет. 

· Порыв ветра в коридоре или комнате. Сопротивляемость: Нет.

· Внушение в одном месте. Вы выбираете область до 5 футов кв., и любое существо, вошедшее в эту область, получает внушение. Сопротивляемость: Да. 

Вся охраняемая область излучает сильную магию школы преграждение. Заклинание рассеять магию, наложенное на отдельный объект, если успешно, удаляет только один эффект. Успешное заклинание разобщение Морденкайнена разрушает все эффекты заклинания охрана и наблюдение. 


Материальный Компонент: Фимиам, немного серы и масла, веревка с узелками, немного крови бурого неуклюга. 


Фокус: Небольшой серебряный жезл.

Охранный Глиф (Glyph of Warding)


Преграждение


Уровень: Клк 3


Компоненты: В, С, М


Расстояние: Касание


Цель или Область: Объект, которого коснулись, или до 5 кв. ф./уровень


Длительность: Пока не разряжено


Спасбросок: См. текст


Сопротивляемость: Да (объект)

Эта могущественная надпись препятствует тем, кто входит, проходит или открывает охраняемую область или объект. Глиф может охранять мост или коридор, портал, сундук или ящик. 


Вы ставите условия охранения. Обычно любое существо, вступающее в охраняемую область, не сказав пароля (который вы устанавливаете во время сотворения заклинания), является субъектом магии. Глифы могут быть установлены в соответствии с физическими характеристиками (вроде высоты или веса) или типа существа, подтипа или породы (вроде «дроу» или «мутантов»). Глифы могут быть установлены также на предотвращение проникновения существ, приверженных злу, добру, закону, хаосу или любой религии. Они не могут быть установлены на класс, КХ или уровень. Глифы точно так же действуют на невидимок, но не замечают тех, кто минует их в эфирной форме. Множественные глифы не могут быть наложены на одну и ту же область. Однако, если в столе три ящика, каждый может быть заперт глифом отдельно. 


Когда это заклинание творится, вы плетете узор из слегка светящихся линий вокруг охранной печати. Глиф может быть размещен на любой фигуре, ограничиваясь только общим размером в квадратных футах. Когда заклинание сотворено, глиф и линии становятся почти невидимыми.  


Глифы не могут быть подвержены воздействию или пройдены физически либо магически, хотя они могут быть рассеяны. Заклинания заблуждение, превращение и необнаружение могут обмануть глиф. 


Чтение магии позволяет вам идентифицировать охранный глиф успешным спасброском Основ Магии (УС 13). Идентификация глифа не активизирует его и позволяет вам узнать основную природу глифа (версию, тип урона, вложенное заклинание). 


Мастер может решить, что определенные глифы доступны клирикам в зависимости от его божества. Он или она могут сделать новые глифы по правилам магических исследований. 


Внимание: Магические ловушки вроде охранных глифов трудно обнаружить и обезвредить. Плут (только) может использовать умение Поиск, чтобы найти глиф и Вывести из строя Устройство, чтобы обезвредить его. УС в обоих случаях = 25 + уровень заклинания, или 28 для охранного глифа. 


В зависимости от версии заклинания глиф либо взрывается, либо активизирует другое заклинание. 


Глиф с Взрывом: Взрыв наносит 1d8 единиц урона за два уровня заклинателя тому, кто нарушил глиф и всем в радиусе 5 футов (максимум 5d8). Это урон кислотой, холодом, огнем, электричеством или звуком (заклинатель выбирает во время сотворения). Тот, кто получает урон, может сделать спасбросок Реакции и уменьшить урон наполовину.   


Глиф с Заклинанием: Вы можете вложить любое вредоносное заклинание до 3-го уровня, которое вам известно. Все параметры заклинания, зависимые от уровня, основаны на вашем уровне во время сотворения. Если заклинание имеет цели, то это тот, кто нарушает глиф. Если заклинание имеет область воздействия или аморфный эффект (например, облако), то область эффекта расположена с центром на нарушителе. Если заклинание призывает существ, они появляются так близко к нарушителю, насколько это возможно, и атакуют его. Все спасброски производятся как обычно, кроме того, что УС основан на уровне глифа.  



Материальный Компонент: Вы чертите глиф фимиамом, который должен быть сначала осыпан алмазной пылью стоимостью минимум 200 зм.  

Очаровать Монстра (Charm Monster)


Чары (Очарование) 


(Ментальное воздействие)


Уровень: Брд 3, Клд/Маг 4

Цель: Одно живое существо

Длительность: 1 день/уровень 

Как и очаровать существо, за исключением того, что это заклинание очаровывает любое существо, вне зависимости от его вида или размера.
Очаровать Существо (Charm Person)

Чары (Очарование) 


(Ментальное воздействие)


Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)  

Цель: Одно существо

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Эта чара делает гуманоида Среднего размера или меньше вас вашим верным другом и союзником. Если гуманоида атакует заклинатель или его союзник, то первый получает +5 к спасброскам.

Заклинание не дает вам право управлять очарованным существом, однако гуманоид под воздействием этого заклинания воспринимает слова мага и действует соответственно. Вы можете попытаться отдавать команды, но чтобы он начал их выполнять, вы должны выиграть взаимную проверку Харизмы. (Повтор не дозволен). Очарованное существо не будет повиноваться приказу убить себя или нанести себе вред, но может поверить вам, если вы скажете, что единственный шанс спасти жизнь – отвлечь «на секундочку» красного дракона. Любое ваше действие, которое вредит очарованному существу, ломает эффект заклинания. Обратите внимание, что вы должны говорить на языке очарованного, чтобы общаться с ним, или уметь объясняться знаками. 

Очаровать Существо или Животное (Charm Person or Animal)

Чары (Очарование) 


(Ментальное воздействие)


Уровень: Дрд 2


Цель: Одно существо или животное

Как очаровать существо, только воздействует и на животных. При сомнениях насчет принадлежности создания к классу «животных» сверяйтесь с Бестиарием. 

Очищение от Невидимости (Invisibility Purge)

Созидание

Уровень: Клк 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень

Заклинание окружает вас силовым полем радиусом 5 футов за уровень заклинателя, которое нейтрализует любые формы невидимости. Все невидимые существа становятся здесь видимыми. Только существа без видимой формы, вроде невидимых сталкеров, остаются невидимыми. 

Очищение Пищи и Питья (Purify Food and Drink)

Универсальное

Уровень: Клк 0, Дрд 0


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 10 ф.

Цель: 1 кб. ф./уровень зараженной пищи и воды

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да (объект)

Это заклинание делает испорченную, гнилую, отравленную или как-либо еще зараженную пищу и воду чистыми и годными для еды и питья. Это заклинание не предотвращает последующего естественного гниения или порчи. Оскверненная вода и пища очищаются данным заклинанием, но оно не имеет никакого влияния ни на существ любого типа, ни на магические зелья.


Обратите внимание: Вода весит приблизительно 8 фунтов за галлон. Один кубический фут воды содержит примерно 8 галлонов и весит приблизительно 60 фунтов.
Падение Пера (Feather Fall)


Превращение

Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1

Компоненты: В

Время Сотворения: См. текст

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: Любые объекты или существа в свободном падении в радиусе 10 футов, чей общий вес не превышает 300 фн./уровень

Длительность: До приземления или 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да (объект)

Существа или объекты падают медленно (хотя все же быстрее, чем перо). Темп падения мгновенно меняется до примерно 60 футов за раунд и при приземлении не наносится никакого урона. Однако, когда длительность заклинания оканчивается, темп падения восстанавливается. 

Персонаж может сотворить это заклинание мгновенно, чтобы спасти себя при внезапном падении. Сотворение заклинания – это свободное действие, вроде сотворения ускоренного заклинания, и считается по отношению к обычному лимиту одним ускоренным заклинанием за раунд. 

Это заклинание не имеет никакого особого эффекта на метательное оружие, если оно не падает довольно далеко. Если заклинание наложено на падающий объект типа валуна, сброшенного со стены замка, то он наносит половину нормального урона, основанного на весе, без бонусов за высоту падения. (См. информацию о падающих объектах в Книге Мастера). 

Заклинание работает только на объекты в свободном падении. Оно не действует ни на удар мечом, ни на стремительную атаку, ни на летящее существо.

Палящий Свет (Searing Light)

Созидание

Уровень: Клк 3, Солнце 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Луч

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Сосредотачивая святую энергию подобно лучу солнца, вы создаете взрыв света, исходящий из вашей открытой ладони. Вы должны сделать успешный бросок метательной атаки касанием, чтобы попасть в цель. Существо, раненное этим лучом света, получает 1d8 единиц урона за два уровня заклинателя (максимум 5d8). Нежить получает 1d6 единиц урона за каждый уровень заклинателя (максимум 10d6), а нежить, особо уязвимая к солнечному свету, вроде вампиров, получает 1d8 единиц урона за каждый уровень заклинателя (максимум 10d8). Конструкты и неодушевленные объекты получают только 1d6 единиц урона за два уровня заклинателя (максимум 5d6).
Паника (Scare)

Некромантия 

(Страх,  Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 2, Клд/Маг 1

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)

Цели: Все существа в радиусе 15 ф.

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Как и устрашение, за исключением того, что это заклинание заставляет испугаться существ до 6 Кубиков Хитов.


 Материальный Компонент: Частица кости скелета-нежити, зомби, гуля или мумии.

Паук (Spider Climb)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 10 минут/уровень 

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Субъект может подниматься и ползать по вертикальным поверхностям или даже по потолку, как паук. У подверженного воздействию заклинания существа должны  быть обнаженные руки и ноги. Субъект поднимается с половиной своей скорости. Существо со значением Силы, по крайней мере, 20 +1 за каждый уровень заклинателя может оторвать субъекта от стены.

Материальный Компонент: Капля битума и живой паука, все это должно быть съедено субъектом.

Паутина (Web)
Вызывание (Сотворение)
Уровень: Клд/Маг 2
Компоненты: В, С, М
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 
Эффект: Паутина, раскинувшаяся на площадь радиусом 20 ф.
Длительность: 10 минут/уровень
Спасбросок: Реакция нейтрализует (см. текст)
Сопротивляемость: Да
Это заклинание создает множество слоев прочных и очень липких нитей, которые опутывают любое существо, которое дотронется до них. Эти нити должны быть закреплены на двух или более диаметрально противоположных твердых поверхностях, иначе сеть слипнется в клубок и исчезнет.
Запутавшиеся существа получают штраф –2 к атакам, -4 к Ловкости и не могут двигаться. Запутавшийся персонаж, пытающийся творить заклинания, должен выбросить проверку на Концентрацию (УС 15) или потеряет заклинание.

Все в области эффекта должны сделать спасбросок Реакции. Если он успешен, то существо не попало в паутину и может действовать, хотя передвигаться следует осторожно (см. ниже). Если спасбросок неудачен, то существо попало в паутину. Прилипшее существо может вырваться, потратив 1 раунд и сделав успешную проверку Силы (УС 20) или умения Мастер Побега (УС 20). Освободившись, существо может продвигаться через паутину очень медленно. Каждый раунд, потраченный на передвижение, позволяет существам сделать новую проверку Силы или Мастера Побега. Существо движется со скоростью 5 футов за каждые 5 единиц, на которые его результат броска превысил 10.

Паутина дает укрытие на одну четверть на каждые 5 футов вещества между вами и противником – половину на 10 футов, три четверти на 15, и полное укрытие на 20 футов и более. (См. Таблицу 8-9: Укрытие).

Нити паутины легко воспламенимы. Огненный меч, факел, горящее масло и т.п. сжигает 5 кв. футов паутины за раунд. Существа, находящиеся в области горящей паутины, получаю 2d4 урона от огня.


 Материальный Компонент: Немного паутины.

Пелена (Obscuring Mist)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Воздух 1, Клк 1, Дрд 1, Клд/Маг 1, Вода 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: 30 ф.

Эффект: Облако с разбросом в 30 футов и в 20 футов в высоту, вы в центре 

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вокруг вас возникает густой пар. С момента создания он остается неподвижным. Пар затрудняет весь обзор, включая темновидение свыше 5 футов. Существо на расстоянии 5 футов имеет половину укрытия (атаки получают шанс промаха в 20%). Существа, находящиеся еще дальше, имеют полное укрытие (50% шанс промаха, и атакующий не может использовать зрение для определения месторасположения цели).

Умеренный ветер (11+ миль в час), такой как заклинание порыв ветра, разгоняет пелену за 4 раунда. Сильный ветер (21+ миль в час) разгоняет ее за 1 раунд. Огненный шар, удар пламени или какое-либо подобное заклинание сжигают туман в области взрыва или воспламенения заклинания. Стена огня сжигает пелену в области, в которой она наносит урон.


Это заклинание не действует под водой.

Передвижение Земли (Move Earth)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: См. текст


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Почва в области до 750 кв. футов и до 10 ф. в гулбину (ИФ)

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Передвижение земли двигает почву (глина, чернозем, песок), возможно разрушая берега, перемещая пригорки, изменяя дюны и т.д. Однако, заклинание ни в коем случае не может разрушать или перемещать скалы. Область воздействия определяется во время сотворения. На каждый 150-футовый квадрат (глубиной до 10 футов) требуется 10 минут. Максимальная область, 750 футов на 750 футов, требует на передвижение 4 часов и 10 минут.


Это заклинание не ломает грубо земную поверхность. Вместо этого, оно создает волнообразные гребни и впадины из земли, движущейся подобно леднику, пока не будет достигнут желаемый результат. Деревья, постройки, скалы и тому подобное обычно не подвержены изменениям, за исключением топографических.


Заклинание не может использоваться для рытья туннелей и вообще слишком медленное, чтобы заманивать в ловушку или еще как-то нападать на существ. Его первичное использование – для рытья или заполнения рвов с водой или для формирования ландшафта перед сражением.


Материальный Компонент: Смесь разных почв (глина, чернозем и песок) в маленьком мешке, и железный клинок.

Перемещение посредством Растений (Transport via Plants)

Превращение

Уровень: Дрд 6


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Неограниченное

Область Воздействия: Вы

Длительность: 1 раунд

Вы можете входить в любое обычное растение (Средний размер или больше) и перемещаться на любое расстояние к растению того же самого вида за один раунд, независимо от расстояния, отделяющего два растения. Растение-вход должно быть живым. Растение-выход не должно быть знакомым вам, но оно также должно быть живым. Если вы не уверены в определении местонахождения определенного вида растений, вы должны просто определять направление и расстояние («дуб, одна сотня миль к северу отсюда»), и заклинания перемещение посредством растений перемещает вас так близко, насколько это возможно, к желаемому месту. Если определенное растение не встречается в желаемой местности (дуб вне вашей рощи, например), то заклинание терпит неудачу, и вы выталкиваетесь из растения-входа.

Это заклинание не функционирует с растительными существами типа ползающих куч и энтов.

Разрушение занятого растения убивает вас.
Перст Смерти (Finger of Death)


Некромантия (Смерть)
Уровень: Дрд 8, Клд/Маг 7


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно живое существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость частично

Сопротивляемость: Да

Вы можете убить любое живое существо в области действия заклинания. Субъект может сделать спасбросок Стойкости, чтобы выжить. Если спасбросок успешен, то субъект получает 3d6 единиц урона +1 за каждый уровень заклинателя. Конечно, субъект может умереть от урона, даже если он выиграл спасбросок.

Печать Пестрой Змеи (Sepia Snake Sigil)

Вызывание (Сотворение) (Энергия)
Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Касание

Цель: Одна книга или текст

Длительность: Постоянно или пока не разряжено; до освобождения или 1d4 дня + 1 день/уровень (см. текст)

Спасбросок: Реакция нейтрализует

Сопротивляемость: Нет

Когда вы творите печать пестрой змеи, в рукописном тексте типа книги, свитка или карты появляется маленький символ. Когда этот символ читают, появляется пестрая змея и нападает на ближайшее живое существо (но не на вас). Цель имеет право на спасбросок, чтобы уклониться от удара змеи. Если он успешен, пестрая змея рассеивается во вспышке коричневого света, сопровождаемой выбросом серовато-коричневого дыма и громким шумом. Если цель проваливает спасбросок, ее поглощает мерцающее янтарное силовое поле и субъект обездвижен до вашей команды или пока не пройдут 1d4 дня +1 день за каждый уровень заклинателя.


Во время нахождения в янтарном силовом поле субъект не стареет, не дышит, не хочет есть и спать и не восстанавливает заклинания. Он законсервирован в состоянии приостановленной жизнедеятельности, не сознавая ничего. Он может быть ранен внешними силами (и, возможно, даже убит), так как поле оставляет его без защиты против физического урона. Однако, если у него от -1 до -9 хитов, он не теряет хиты и не стабилизируется, пока заклинание не закончится.

Скрытая печать не может быть обнаружена обычным просмотром, а обнаружение магии показывает только ее наличие. Рассеивание магии может снять печать. Стирание уничтожает всю страницу текста. Печать пестрой змеи может быть наложена в комбинации с другими заклинаниями, которые скрывают или искажают текст, типа секретной страницы.

Материальный Компонент: Порошкообразный янтарь стоимостью 500 зм, чешуйка от любой змеи и щепотка грибных спор.
Пир Героев (Heroes' Feast)

Созидание

Уровень: Клк 6


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 10 минут 


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Пир для одного существа/уровень

Длительность: 1 час + 12 часов (см. текст)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Вы делаете большой пир, включающий в себя великолепный стол, стулья, обслуживающий персонал, еду и напитки. Пир длится 1 час, а благоприятные эффекты не пропадают после этого. Пирующие излечиваются ото всех болезней, получают иммунитет к ядам на ближайшие 12 часов и после потребления напитка, похожего на нектар излечивают 1d4+4 единиц здоровья. Так же на пиру присутствует еда, которая дает благословение на 12 часов. На это же время все участники пира получают иммунитет к магическому страху и безнадежности. 

Если пир был прерван по любой причине, то заклинание рассеивается, а все его эффекты нейтрализуются.

Пиротехника (Pyrotechnics)

Превращение

Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Один источник огня, до 20 кб. ф.

Длительность: 1d4+1 раунд или 1d4+1 раунд после того, как существа покинут облако дыма (см. текст)

Спасбросок: Воля или Стойкость нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да или Нет (см. текст)

Пиротехника превращает огонь либо во взрыв ослепительного фейерверка, либо в густой удушливый дым, в зависимости от версии, которую вы выбираете.

Фейерверк: Фейерверк – это вспыхивающий, светящийся, мгновенный взрыв пылающих цветных огней. Этот эффект ослепляет существ в пределах 120 футов от источника огня на 1d4+1 раунд (Воля нейтрализует). Эти существа должны держать огонь в поле зрения. Сопротивляемость заклинаниям может предотвратить ослепление. В дополнение к очевидным эффектам, ослепленное существо получает шанс 50% на промах в бою (все противники имеют полное укрытие), теряет все бонусы Ловкости к КЗ, дает бонус +2 к броскам атаки нападавших (они эффективно невидимы), скорость снижается до половины, и штраф –4 к большинству умений, основанных на Силе и Ловкости.


Облако Дыма: Это клубящийся поток удушливого дыма из источника в форме облака. Облако распространяет на 20 футов во всех направлениях и держится 1 раунд за каждый уровень заклинателя. Все зрение, даже темновидение, является неэффективным в этой области. Все в пределах облака получают штраф –4 к Силе и Ловкости (Стойкость нейтрализует). Эти эффекты длятся 1d4+1 раунд после того, как облако развеивается или после того, как персонаж покидает область действия облака. Сопротивляемость заклинаниям не применяется.


Материальный Компонент: Заклинание использует один источник огня, который сразу же гаснет. Настолько большой огонь, что превышает 20-футовый куб, будет погашен только частично. Волшебные огни не гаснут, хотя огненные существа (вроде огненного элементаля), используемый как источник огня, получают 1 единицу урона за каждый уровень заклинателя.
Плавучий Диск Тенсера (Tenser’s Floating Disk)

Созидание (Энергия)
Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Диск энергии 3 ф. в диаметре

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете слегка вогнутый, круглый диск энергии, которая следует за вами и несет вместо вас грузы. Диск 3-х футов в диаметре и глубиной 1 дюйм в центре. Он может нести 100 фунтов веса за каждый уровень заклинателя. (Если заклинание используется, чтобы транспортировать жидкость, вместимость диска – 2 галлона). Диск парит приблизительно в 3-х футах над землей и всегда остается там. Он плавает по горизонтали в пределах расстояния заклинания, и будет сопровождать вас со скоростью не выше вашей обычной скорости за раунд. Если не указано иначе, он поддерживает постоянный интервал в 5 футов между собой и вами. Когда заклинание оканчивается, диск начинает мигать. Диск также мигает тогда, когда вы отходите слишком далеко (перемещаясь слишком быстро или такими средствами как заклинание телепорта) или пробуете поднять диск выше, чем на расстояние 3-х футов от поверхности. Когда диск заканчивает мигать, независимо от причин, он падает.

Материальный Компонент: Капля ртути.
Пламенный Клинок (Flame Blade)


Созидание (Огонь)
Уровень: Дрд 2

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Эффект: Мечевидный луч

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Сияющий, до красна раскаленный луч длиной 3 фута, вырастает из вашей руки. Вы владеете этим магическим клинком как саблей. Атаки этим клинком – это метательные атаки касанием. Клинок наносит 1d8 единиц урона +1 за уровень заклинателя (максимум +10). Так как клинок не материальный, то ваш модификатор Силы не прибавляется к урону, который является уроном огнем. Пламенный клинок может воспламенить горючие вещества вроде пергамента, соломы, сухую траву и одежду. Он может нанести урон всем существам, кому вредит магический огонь. 

Заклинание не функционирует под водой. 

Планарные Узы (Planar Binding)

Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М

Цели: До 16 КХ призванных элементалей или пришельцев, все появляются в пределах 30 ф.

Как малый планарные узы, за исключением того, что вы можете вызвать одно или несколько существ с КХ 16. Каждое существо получает спасбросок, делает независимую попытку сбежать, и каждое существо нужно отдельно уговаривать помочь вам.

Планарный Союзник (Planar Ally)

Вызывание 

Уровень: Клк 6 

Эффект: До 16 КХ призванных элементалей или пришельцев, все появляются в пределах 30 ф.

Как малый планарный союзник, за исключением того, что вы можете вызвать одно или несколько существ до 16 КХ. Существа, как группа, соглашаются исполнить одну вашу просьбу и требуют вознаграждения.  

Планарный Якорь (Dimensional Anchor)


Преграждение


Уровень: Клк 4, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)


Эффект: Луч


Длительность: 1 минута/уровень


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да (объект)

Зеленый луч вырывается из вашей раскрытой ладони. Вы должны сделать бросок метательной атаки, чтобы попасть в цель. Любое существо или объект, в которое вы попали, покрывается блестящей изумрудной пленкой, которая полностью блокирует межизмерительные путешествия. Формы передвижения, которым препятствует планарный якорь, включают: астральную проекцию, мерцание, дверь между измерениями, прогулку в эфир, эфирность, врата, лабиринт, сдвиг измерений, тропа теней, телепорт, и похожие магические или псионические способности. Оно препятствует использованию врат и круга телепортации на время действия заклинания. 


Планарный якорь не вмешивается в движение существ, уже находящихся в эфирной или астральной форме, и не блокирует межпланарное восприятие или атаки, вроде взгляда василиска. Оно также не мешает исчезнуть призванным существам при окончании заклинания вызова. 

Плач Баньши (Wail of the Banshee)
Некромантия (Смерть, Звуковой)
Уровень: Смерть 9, Клд/Маг 9
Компоненты: В
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно живое существо/уровень в пределах 30 ф.
Длительность: Мгновенно
Спасбросок: Стойкость нейтрализует
Сопротивляемость: Да
Вы издаете ужасный вопль, который убивает всех, кто его слышит (кроме вас). Это заклинание действует на 1 существо/уровень заклинателя. В случае, если существ вокруг заклинателя больше, чем заклинание может охватить, воздействие происходит на ближайших к магу существ.
Плащ Хаоса (Cloak of Chaos)


Преграждение (Хаос)
Уровень: Хаос 8, Клк 8

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: 20 ф.

Цели: Существо/уровень в радиусе взрыва 20 ф., вы в центре

Длительность: 1 минута/уровень (П) 

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Разные цветные узоры окружают субъекта, защищая его от атак, давая сопротивляемость заклинаниям от ортодоксальных существ, когда они нападают на него. У этого преграждения 4 эффекта:

Во-первых, существо получает бонус отклонения +4 к КЗ и бонус сопротивляемости +4 к спасброскам. В отличие от защиты от порядка, это заклинание защищает не только от атак ортодоксальных существ, но и от всех остальных тоже.

Во-вторых, существо получает СЗ 25 против ортодоксальных заклинаний и заклинаний, произнесенных ортодоксальными существами.

В-третьих, заклинание блокирует возможность ментального контроля над существом.

И наконец, в-четвёртых, если ортодоксальное существо преуспеет в ближней атаке на существо под плащом хаоса, то нападавший будет под воздействием в замешательстве один раунд (Воля нейтрализует, как заклинание замешательство, но спасбросок против УС плаща смерти).

Фокус: Миниатюрная рака с реликвиями вроде клочка пергамента со священным для Хаоса текстом. Ковчежец стоит минимум 500 зм.

Плоть в Камень (Flesh to Stone)


Превращение

Уровень: Клд/Маг 6

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: Одно существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Субъект и все его вещи превращаются в безмозглую, инертную статую. Если статуя, созданная с помощью этого заклинания, ломается или повреждается, то существа (если его когда-нибудь превратят обратно) будет иметь похожие повреждения. Существо не мертвое (душа существа не уходит), но оно не считается живым (для заклинаний, вроде вахты смерти). Только существа из плоти могут быть подвержены воздействию этого заклинания.


Материальный Компонент: Известь, вода и земля.

Поднять Мертвого (Raise Dead)
Вызывание (Лечение)

Уровень: Клк 5


Компоненты: В, С, М, БФ

Время Сотворения: 1 минута


Расстояние: Касание

Цель: Мертвое существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Клирик возвращает к жизни умирающее существо. Он может поднимать существа, которые были мертвы только 1 день на каждый уровень заклинателя. Кроме того, душа субъекта должна быть свободна и желать возвращения (см. Воскрешение Мертвых). Если душа субъекта не желает возвращаться, заклинание не работает; поэтому субъекты, желающие вернуться, не делают спасбросок. Воскрешенный субъект теряет уровень (или 1 единицу Телосложения, если он 1-го уровня).


Поднять мертвого излечивает урон хитов до общей суммы 1 хит за Кубик Хитов. Любые характеристики, упавшие до 0, поднимаются до 1. Обычный яд и обычная болезнь излечиваются в процессе воскрешения, но волшебные болезни и проклятия не снимаются. В то время как заклинание залечивает смертельные раны и восстанавливает смертельный урон большинства типов, тело существа, которое будет поднято, должно быть целым. Иначе какие-либо части тела будут отсутствовать и у воскресшего. Снаряжение и имущество мертвого существа не затрагиваются этим заклинанием.

Существо, превращенное в нежить или убитое эффектом смерти, не может быть поднято этим заклинанием. Конструкты, элементали, пришельцы и нежить не могут быть подняты. Заклинание не может возвращать существо, умершее от старости.

Воскрешение из мертвых – это испытание. Субъект заклинания теряет при этом один уровень опыта, как будто он потерял его от атаки высасывающего энергию существа. Эта потеря уровня не может быть восстановлена никаким заклинанием. Если субъект 1-го уровня, то он вместо этого теряет 1 единицу Телосложения. Персонаж, умерший с подготовленными заклинаниями, имеет шанс 50% потери любого заклинания после подъема, в дополнение к пропавшим заклинаниям из-за потери уровня. Персонаж с магической способностью (вроде колдуна) имеет шанс 50% потери любого слота заклинания в дополнение к пропавшим заклинаниям из-за потери уровня.


Материальный Компонент: Алмаз стоимостью минимум 500 зм. 
Подчинить Животное (Dominate Animal)

Чары (Принуждение)

(Ментальное воздействие)

Уровень: Животные 3, Дрд 3

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Среднее (100 ф. +10 ф./уровень)

Цель: Одно животное

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует
Сопротивляемость: Да

Вы можете очаровывать животное и управлять им с помощью простых команд вроде «Атакуй», «Беги» и «Принеси». Команды на суицид или вред самому себе (включая приказ нападать на существо на две и более категории размера большее, чем подконтрольное животное) просто игнорируются.

Подчинить животное устанавливает мысленную связь между вами и подчиненным животным. Животное может быть управляемо внутренними ментальными приказами, пока оно остается в зоне действия заклинания. Вам не надо видеть животное, чтобы поддерживать с ним контакт. Вы не получаете прямых сенсорных сигналов от животного, но вы знаете, с чем оно встречается. Поскольку вы направляете животное силой своего разума, оно может предпринимать действия, обычно превышающие его возможности, вроде перемещения предметов лапами или зубами. Вам не нужна концентрация, чтобы управлять животным, если вы не заставляете его делать нечто, не присущее ему по природе.  

Подчинить Монстра (Dominate Monster)


Чары (Принуждение)

(Ментальное воздействие)


Уровень: Клд/Маг 9


Цель: Одно существо

Как подчинить разумное существо, за исключением того, что заклинание не ограничено типом и размером существа. 

Подчинить Существо (Dominate Person)


Чары (Принуждение)

(Ментальное Воздействие)
Уровень: Брд 4, Клд/Маг 5

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10ф./уровень)

Цель: Один гуманоид Среднего размера или менее

Длительность: 1 день/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Вы можете управлять действиями любого гуманоида Среднего размера и менее. Вы устанавливает телепатическую связь с разумом субъекта. Если вы и субъект говорите на общем языке, то вы можете вынудить гуманоида действовать по вашему желанию в пределах своих способностей. Если у вас нет общего языка, то вы можете сообщать субъекту только простые команды, к примеру, "Иди сюда", "Иди туда", "Дерись" и " Остановись". Вы знаете то, что испытывает субъект, но не получаете от него прямого сенсорного сигнала. 

Субъекты сопротивляются контролю, и те, кого принуждают действовать против их природы, получают новый спасбросок с бонусом от +1 до +4, в зависимости от типа требуемого действия. Очевидно, что приказы на самоубийство не выполняются. Как только контроль установлен, расстояние, на котором он может быть осуществлен, неограничен пока персонаж и цель находятся на одном измерении. Вам не обязательно видеть существо, чтобы контролировать его. 

Защита от зла или подобное заклинание может препятствовать вам в осуществления контроля или использования телепатической связи, но оно не предотвращает подчинение и не рассеивает его. 

Поле Антимагии (Antimagic Field)

Преграждение

Уровень: Клк 8, Магия 6, Защита 6, Клд/Маг 6

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: 10 футов
Цель: Эманаця радиусом 10 ф., вы в центре

Длительность: 10 минут на уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: См. текст

Невидимый барьер окружает вас и движется вместе с вами. Пространство в пределах этого барьера непроницаемо для большинства магических эффектов, включая заклинания, магические и сверхъестественные способности. Также оно предотвращает действие любых магических предметов или заклинаний в пределах ее границ.

Поле антимагии подавляет любое заклинание или магический эффект, используемый в его пределах, но не рассеивает его. Ускоренное существо, например, пока находится внутри поля, является неускоренным, но данное заклинание функционирует нормально вне поля. Время, потраченное в антимагическом поле вычитается из длительности подавленного заклинания.

Големы и другие магические конструкты, элементали, пришельцы и материальная нежить продолжают функционировать в поле антимагии (хотя оно и подавляет их сверхъестественные, магические способности и способности к заклинаниям как обычно). Однако, если такие существа вызваны или призваны, см. ниже.

Вызванные или призванные существа любого типа и нематериальная нежить пропадают, если они входят в поле антимагии. Они вновь появляются на том же самом месте, как только поле пропадает. Время, проведенное в таком состоянии, обычно вычитается из длительности заклинания, которое и поддерживает эти существа. Если вы творите поле антимагии на область, занятую призванным существом, обладающим сопротивляемостью заклинаниям, вы должны сделать проверку уровня заклинателя (1d20 + уровень заклинателя) против СЗ существа, чтобы заставить его исчезнуть. (Эффекты мгновенных заклинаний, вроде создания воды, не подпадают под воздействие поля антимагии, потому что само заклинание больше не действует, работает только его результат.)

Обычные существа (обычный тролль встречается гораздо чаще, чем призванный, например) могут входить в поле, как и обычные метательные снаряды. Кроме того, в то время как волшебный меч не обладает в пределах поля своей магией, он все еще остается мечом (и мечом-шедевром при этом). Заклинание никак не воздействует на конструкты, наполненные магией во время их создания, а потом находящихся на самообеспечении (если они не призваны, в случае чего см. выше). Нежить и пришельцы также не затрагиваются, если при этом они не были вызваны. Однако, магические и сверхъестественные способности этих существ  могут быть временно аннулированы полем.

Рассеять магию не устраняет поле. Два и более полей антимагии, делящих между собой одно и тоже пространство, не имеют никакого эффекта друг на друга. Некоторые заклинания, такие как стена энергии, разноцветная сфера и разноцветная стена остаются незатронутыми эффектами поля антимагии (см. индивидуальные описания заклинаний). Артефакты и существа статуса полубогов и выше неподвластны магией смертных, вроде этой.

Примечание: Если вы больше, чем область, созданная барьером, любая часть вашего тела, выходящая за барьер, не затрагивается полем.

Материальный Компонент: Щепотка измельченного в порошок железа или железные стружки.

Полет (Fly)


Превращение

Уровень: Клд/Маг 3, Путешествия 3

Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Субъект заклинания может лететь со скоростью 90 футов (60 футов, если существо носит средний или тяжелый доспех). Субъект может лететь в два раза медленнее средней скорости и спускаться с двойной скоростью. Летящее существо способно хорошо маневрировать. При использовании полета требуется такая же концентрация, как при обычной ходьбе, при этом можно нападать или творить заклинания как обычно. Субъект заклинания полет не может атаковать стремительно, не может взваливать на себя груз тяжелее максимального вдобавок к надетому доспеху

Если длительность заклинания истекает, когда субъект в воздухе, то он медленно приземляется. Субъект падает со скоростью 60 футов за раунд в течении 1d6 раундов. Если субъект достигает земли за это время, то он приземляется благополучно. Если время падения истекло раньше приземления, то субъект падает (урон от падения составляет 1d6 за 10 футов падения). Хотя рассеивание эффективно прерывает это заклинание, субъект падает так же, как при окончании заклинания. 

Материальный Компонент: Маховое перо птицы.

Ползучая Погибель (Creeping Doom) 


Вызывание (Призывание)


Уровень: Животные 8, Дрд 7

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 полный раунд

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)/100 ф. (см. текст)

Эффект: 1,000 насекомых в радиусе 10 футов

Длительность: 1 минута/уровень


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Когда вы произносите заклинание ползучая погибель, вы призываете 1000 паразитов-насекомых, кусачих и жалящих пауков, скорпионов, жуков и многоножек. Эта ковровидная масса покрывает квадрат со стороной в 20 футов. По вашей команде этот рой может перемещаться со скоростью 10 футов за раунд в сторону любой жертвы в радиусе 100 футов.

Каждый паразит из этой ползучей погибели автоматически кусает жертву на 1 единицу урона, а затем умирает. Таким образом, в сумме наносится 1000 единиц урона, что убьет практически любое существо. Эти атаки магические, поэтому существа с сокращением урона, например, в безопасности.

Если для того, чтобы убить существо в области эффекта заклинания, недостаточно 1,000 единиц урона, то урон будет разделен между оставшимися в живых поровну.


Если ползучая погибель удаляется от вас более чем на 100 футов, то число насекомых уменьшается на 50 за каждые пройденные 10 футов. Например, на 120 футах численность насекомых уменьшится на 100. Есть много способов помешать или уничтожить рой. Все, что вредит обычным насекомым, вредит и тем, что составляют заклинание. 

Полный Анализ (Analyze Dweomer)

Прорицание

Уровень: Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 8 часов


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Цель: Один объект или существо

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Нет

Вы изучаете заклинания и волшебные свойства в существе или объекте. Одно свойство, заклинание или сила обнаруживается за один раунд, от самого низкого уровня (или слабейшей силы) до самого высокого. Вы делаете проверку уровня заклинателя за каждое заклинание или силу (1d20 + уровень заклинателя). Если результат равен и выше уровня заклинателя заклинания или силы, то вы идентифицировали его. Иначе вы не смогли этого, и можете проверить снова в следующем раунде. 


Полный анализ не работает на артефактах (см. Книгу Мастера).


После анализа существа или объекта заклинание заканчивается, даже если длительность еще не вышла. Сотворение этого заклинания выматывает физически; вы должны сделать спасбросок Стойкости (УС 21) при окончании заклинания, или будете истощены и не сможете ничего делать пока не отдохнете 1d8 часов. Поскольку это заклинание часто используется в удобных и надежных лабораториях, вы можете также творить полный анализ для изучения магических печатей и барьеров на порталах, или для определения вида проклятия, наложенного на вашего товарища.


Фокус: Миниатюрная линза из рубина, вставленная в маленькую золотую лупу. Драгоценность стоит не менее 1500 зм.  

Помощь (Aid)

Чары (Принуждение)

Уровень: Клк 2, Добро 2, Удача 2


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Живое существо

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Помощь это почти что заклинания благословение и лечение легких ран. Субъект получает отвагу как при благословении (моральный бонус +1 к броскам атаки и спасброскам против страха), плюс временные хиты 1d8. 

Понимание Языков (Comprehend Languages)


Прорицание

Уровень: Клк 1, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 10 минут/уровень

Вы можете понимать разговорную речь существ или читать ранее непонятные письмена (вроде иностранных языков). В обоих случаях вы должны коснуться существа или написанного. Обратите внимание, что заклинание позволяет вам понимать или читать на неизвестном языке, но не говорить и не писать на нем.

Текст можно читать по одной страницы (250 слов) в минуту. Волшебный текст прочитать не удастся, только может дать понять, что она волшебная, однако заклинание часто полезно при расшифровке карт сокровищ. Это заклинание может быть дополнено некоторыми охранными заклинаниями (к примеру, секретная страница или иллюзорная надпись). Оно не расшифровывает коды и тайные послания, скрытые в нормальном тексте. 

Материальный Компонент: Щепотка сажи и несколько крупинок соли. 

Порча (Unholy Blight)

Созидание (Зло)
Уровень: Зло 4

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Радиус 20 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость частично

Сопротивляемость заклинанию: Да 

Вы вызываете проклятую силу, чтобы  сокрушить ваших врагов. Сила принимает форму холодного, набухшего грязно-черного облака. Урон причиняется только приверженным добру и нейтралитету (не злу) существам.

Заклинание наносит 1d8 единиц урона на два уровня заклинателя (максимум 5d8) добрым существам и вызывает у них болезнь на 1d4 раунда. Заболевшее существо получает штраф –2 к броскам атаки, урона, спасброскам, проверкам умений и характеристик. Успешный спасбросок на Стойкость уменьшает урон наполовину и нейтрализует вызвавший болезнь эффект.

Заклинание наносит только половину урона существам, не приверженным ни злу, ни добру и не вызывает у них болезни. Они могут уменьшить урон еще вдвое (до ¼ результата броска) при успешной проверке спасброска на Реакцию.

Порыв Ветра (Gust of Wind)


Созидание

Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Порыв ветра (Шириной и высотой 10 футов) вырывается из вас и двигается к пределу диапазона действия заклинания.

Длительность: 1 раунд

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Это заклинание создает сильный порыв ветра, который двигается по направлению вашего движения вместе с вами. Этот порыв автоматически тушит все свечи, факелы и другие подобные объекты. Закрытый огонь вроде фонарей пляшет и имеет шанс 50% погаснуть. Заклинание воздействует на существо, которое оказалось в области его действия (см. Книгу Мастера, описание воздействия ветра). Существо может попытаться сделать спасбросок, чтобы игнорировать порыв. 

Порыв ветра может создавать такой же эффект, какой создает внезапный порыв ветра. Это может быть тучи песка или пыли, вспышка огня, опрокидывание тонких тентов и навесов, очищение воздуха от газов, опрокидывание маленьких лодок и т.д. 

Фокус: Маленькие кожаные мехи.

Послание (Sending)
Созидание

Уровень: Клк 4, Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: См. текст

Цель: Одно существо

Длительность: 1 раунд (см. текст)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы входите в контакт с определенным существом, с которым вы знакомы, и посылаете ему короткое сообщение из двадцати пяти слов или менее. Субъект узнает вас, если он знает вас. Он может сразу же ответить таким же образом. Существа со значением Интеллекта 1 могут понимать послание, хотя способность реагировать обычно ограничена Интеллектом. Даже если послание получено, субъект не обязан отвечать на него.


Если запрашиваемое существо находится не на том же плане бытия, что и вы, есть шанс 5%, что послание не дойдет до адресата. (Местные условия на других планах могут значительно уменьшать этот шанс, по выбору Мастера).
Материальный Компонент: Короткий кусок тонкого медного провода.
Поспешное Отступление (Expeditious Retreat)


Превращение

Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1, Путешествия 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Поспешное отступление дает вам изумительную легкость в ногах, позволяя бежать большими прыжками и скачками. Ваша скорость и максимальная дистанция прыжка удваиваются (См. умение Прыжки). Эти выгоды считаются бонусом повышения.


Это заклинание может быть использовано для атаки или для бегства; название заклинания намекает на типичную для магов тактику боя.    

Посох с Заклинанием (Spellstaff)

Превращение

Уровень: Дрд 6


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Касание

Цель: Деревянный посох 

Длительность: Постоянно пока не разряжено (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Вы сохраняете одно заклинание, которое можете использовать, в деревянном посохе. Только одно такое заклинание может быть одновременно вложено в посох, и вы не можете иметь более одного посоха с заклинанием одновременно. Вы можете использовать заклинание, запасенное в посохе, так же, как и те, которые вы подготовили, но оно не вычитается из вашего обычного лимита заклинаний для данного дня. Вы используете также любые материальные компоненты, требуемые для заклинания, сохраненного в посохе.

Фокус: Посох, в котором хранится заклинание.
Постоянство (Permanency)

Универсальное

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, ОО

Время Сотворения: 2 раунда


Расстояние: См. текст

Цель, Эффект или Область Воздействия: См. текст

Длительность: Постоянно (см. текст)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание делает определенные заклинания постоянными. В зависимости от заклинания вы должны быть, по меньшей мере, указанного уровня и должны потратить число ОО. 


Вы можете сделать эти заклинания постоянными относительно себя:

      Минимальный

Заклинание


         Уровень
      Стоимость в ОО

Понимание языков


 9 

  500 

Темновидение



10
          
1000 

Обнаружить магию


9

  500 

Защита от стрел


11
            1500 

Чтение магии



9

  500 

Видеть невидимое


10 

1000 

Языки




11

1500 

Вы творите желаемое заклинание, а потом заклинание постоянство. Вы не можете сотворить это заклинание на другие живые существа. Постоянный компонент может быть рассеян только заклинателем более высокого уровня. 


Вдобавок к личному использованию, постоянство может быть использовано для того, чтобы сделать следующие заклинания постоянными на себе, других существах или на объектах: 

      Минимальный

Заклинание


         Уровень
      Стоимость в ОО

Увеличение



9

500

Волшебный Клык


9

500

Сопротивляемость 


9

250

Вдобавок, следующие заклинания могут быть сотворены только на объектах или области, и действуют постоянно:  

Минимальный

Заклинание

      Уровень
      Стоимость в ОО

Тревога


9

500

Танцующие огни

9

500

Призрачные звуки

9

500

Порыв ветра


11

1500

Невидимость


10

1000

Волшебный рот

10

1000

Фазовая дверь

15

3500

Призматическая сфера
17

4500

Сжать предмет

11

1500

Плотный туман

12

2000

Зловонное облако

11

1500

Символ

             16

4000

Круг телепортации  
17

4500

Стена огня


12

2000

Стена энергии  

13

2500

Паутина


10

1000

Заклинания, наложенные на других существ, объекты или места (не на вас) подвержены рассеиванию как обычно. 


Мастер может позволить сделать постоянными и другие заклинания. Исследование этой возможности стоит столько времени и денег, как и независимое исследование выбранного заклинания (см. Книгу Мастера). Если Мастер уже определил, что сочетание заклинаний невозможно, то исследование автоматически провалено. Обратите внимание, что вы не можете узнать, возможно это или нет, не попробовав.  


Стоимость в ОО: См. таблицы выше.

Постоянный Образ (Permanent Image)

Иллюзии (Фантомы)

Уровень: Брд 6, Клд/Маг 6

Эффекты: Фантомы, которые не могут простираться более чем на 20 ф. кб. + один 10-футовый куб/уровень (ИФ)  

Длительность: Постоянно (П)

Как безмолвный образ, за исключением того, что фантом включает зрительные, звуковые, осязательные и температурные эффекты, и заклинание постоянно. При концентрации вы можете двигать образ в пределах расстояния, но он статичен, если вы не концентрируетесь. 


Материальный Компонент: Немного шерсти плюс порошкообразный нефрит стоимостью 100 зм. 

Похоронный Звон (Death Knell)


Некромантия (Смерть, Зло)

Уровень: Клк 2, Смерть 2


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание


Цель: Живое существо


Длительность: Мгновенно/10 минут за КХ цели (см. текст)


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Да

Вы высасываете уходящие жизненные силы из смертельно раненого существа и насыщаете ими себя. При сотворении этого заклинания вы касаетесь живого существа с хитами –1 и менее. Если существо проваливает спасбросок, то умирает, а вы получаете 1d8 временных хитов и +2 Силы. Вдобавок, ваш уровень заклинателя повышается на +1, улучшая эффекты заклинаний, зависимых от уровня заклинателя. (Это улучшение не дает вам доступа к большему количеству заклинаний). Эти эффекты длятся 10 минут на КХ жертвы. 

Починка (Mending)

Превращение

Уровень: Брд 0, Клк 0, Дрд 0, Клд/Маг 0


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 10 ф.

Цель: Один объект до 1 фута

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда, объект)

Сопротивляемость: Да (без вреда, объект)

Починка ремонтирует маленькие трещины и повреждения предметов (не деформации). В металлических предметах заклинание починит сломанное кольцо, цепочку, медальон или лезвие кинжала. Керамические или деревянные предметы с многочисленными повреждениями могут воссоединяться без швов, становясь как новые. Дыры в кожаном мешке или винном мехе полностью залатываются. Заклинание может восстановить волшебный предмет, но волшебные способности предмета не восстанавливаются. (Для восстановления способностей сломанного волшебного предмета см. навык Создания Предметов в Главе 5: Навыки). Заклинание не может чинить сломанные магические жезлы, посохи или палочки.
Праведная Мощь (Righteous Might)

Превращение

Уровень: Клк 5, Сила 5


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 раунд/уровень

Вы вырастаете вдвое в высоту, и ваше снаряжение растет пропорционально. Это увеличение имеет следующие эффекты:
· Вы получаете бонус увеличения +4 к Силе.
· Ваш размер становится на один шаг больше. Это изменяет ваш модификатор размера к КЗ и атакам (сокращающийся на 1, если вы первоначально были Миниатюрного, Маленького, Среднего или Большого размера).
· Масса увеличивается в восемь раз.
· Оружие увеличивается в размере на один шаг, увеличивая урон, как указано ниже:
Старый Урон
     Новый Урон


1d2

1d3


1d3

1d4


1d4

1d6


1d6

1d8


1d8

2d6


1d10

2d6


1d12

2d8

Например, Йозан, человек, творит праведную мощь. Он становится Большим, теряет 1 пункт своего КЗ и базового бонуса атаки, и получает +4 к значению Силы (с 12 до 16), что дает дополнительный бонус характеристики +2 к ближним атакам и урону. Вдобавок, его моргенштерн теперь Большой и наносит 2d6 единиц урона вместо 1d8 (плюс к этому могут применяться любые волшебные премии).


Магические свойства волшебных предметов, которые становятся большими, не изменяются.
Превратить Грязь в Камень (Transmute Mud to Rock)

Превращение

Уровень: Дрд 5, Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: До двух кубов 10 ф./уровень (ИФ)

Длительность: Постоянно

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание навсегда преобразует обычную грязь или зыбучий песок любой глубины в мягкий камень (песчаник или подобный минерал). Существа в земле могут сделать спасбросок Реакции, чтобы убежать до того, как земля станет камнем.


Превращение грязи в камень противостоит и рассеивает превращение камня в грязь.
Материальный Компонент: Песок, известь и вода.

Превратить Камень в Землю (Transmute Rock to Mud)
Превращение

Уровень: Дрд 5, Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние:  Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: До двух кубов 10 ф./уровень (ИФ)

Длительность: Постоянно (см. текст)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание превращает натуральный, необработанный камень любого вида в равное количество грязи. Если заклинание наложено на валун, например, он разваливается. Волшебный или заколдованный камень не подвержен заклинанию. Глубина созданной грязи не может превышать 10 футов. Существа, не способные левитировать, лететь или как-либо еще освободиться от земли, погружаются до бедра или торса, сокращая свою скорость до 5 футов и получая штраф –2 к броску атаки и КЗ. Куст или дерево может помочь существу выбраться. Существа, достаточно большие, чтобы идти по дну, могут пробираться через область со скоростью 5 футов.

Если превращение камня в грязь наложено на потолок пещеры или туннеля, то грязь падает на пол и заполняет все в глубине 5 футов. Например, заклинатель 10-го уровня может преобразовывать двадцать 10-футовых кубов в грязь. На полу эта грязь покрыла бы область из сорока 10-футовых квадратов с глубиной 5 футов. Падающая грязь и обвал наносят 8d6 единиц урона всем непосредственно под областью воздействия, или половину урона тем, кто сделал успешный спасбросок Реакции.


Замки и большие каменные постройки вообще иммунны к эффектам заклинания, так как превращение камня в грязь не может влиять на обработанный камень и не достигает достаточной глубины, чтобы подорвать фундамент таких зданий. Однако, маленькие постройки или здания часто стоят на фундаменте, достаточно ненадежном, чтобы их повредило или даже частично обрушило это заклинание.

Грязь остается, пока успешное рассеивание магии или превращение грязи в камень не восстановит его сущность — но не обязательно его форму. Испарение превращает грязь в обычную пыль с течением дней. Точное время зависит от солнца, ветра и обычного дренажа.

Материальный Компонент: Глина и вода.
Превратить Металл в Дерево (Transmute Metal to Wood)
Превращение

Уровень: Дрд 7


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Все металлические объекты в радиусе взрыва 40 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да (объект; см. текст)

Это заклинание позволяет вам превратить все металлические объекты в пределах области воздействия в дерево. Оружие, доспехи и другие металлические объекты, которые носят существа, также под воздействием. Магические объекты, сделанные из металла, имеют СЗ 20 + уровень заклинателя против этого заклинания. Артефакты не могут быть превращены. Оружие, преобразованное из металла в дерево, получают штраф -2 к броскам атаки и урона. Доспехи, преобразованные из металла в дерево, теряют 2 единицы бонуса КЗ. Оружие, измененное этим заклинанием, раскалывается и ломается при любом естественном броске атаки 1 или 2, а доспехи, измененные этим заклинанием, теряют дополнительную единицу бонуса КЗ каждый раз, когда в них попадают естественным броском атаки 19 или 20.

Только ограниченное желание, чудо или желание или подобная магия могут восстановить превращенный объект в металлическое состояние. В остальных случаях металлическая дверь, превращенная в деревянную, навсегда останется деревянной.
Превращение (Polymorph Other)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: Одно существо

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Превращение изменяет форму субъекта на другую. Новая форма может быть по размеру от Миниатюрной до одного размера больше обычной формы субъекта. После изменения субъект восстанавливает потерянные хиты, как будто отдыхал в течение дня (хотя это лечение не восстанавливает временную потерю характеристик и не дает других преимуществ от отдыха в течение дня; и превращение обратно не излечивает существо снова). Если существо убито, то оно принимает первоначальную форму, хотя остается мертвым.


Превращенное существо приобретает физические и естественные способности существа, в которое оно превратилось, при сохранении своего собственного разума. Физические характеристики включают естественный размер и значение Силы, Ловкости и Телосложения. Естественные характеристики включают привычки защиты и атаки (когтями и клыками; наскоком и копытами; ломание лапами; но окаменение, атаки дыханием, высасывание энергии, эффекты энергии теперь не работают), и подобные физические качества (наличие или отсутствие крыльев, число конечностей и т.д.). Естественные характеристики также включают способности передвижения, вроде ходьбы, плавания и полета с помощью крыльев, но не волшебный полет и другие волшебные формы путешествия вроде мерцания, двери между измерениями, фазовой двери, сдвига измерений, телепортации и безошибочной телепортации. Чрезвычайно большие скорости некоторых существ являются результатом волшебной способности, так что им не дается это заклинание. Другие неволшебные характеристики (ночное зрение совы) считаются естественными характеристиками и сохраняются.

Любая часть тела или снаряжения, отделенная от целого, возвращается в свою первоначальную форму.

Новое значение характеристик и способности существа являются средними для расы или вида, в который оно было превращено. Вы не можете, например, превращать кого-то в силача ради большой Силы.


Субъект сохраняет свой Интеллект, Мудрость и Харизму, уровень и класс, хиты (несмотря на любое изменение в значении Телосложения), мировоззрение, базовый бонус атаки и базовый бонус спасброска. (Новая Сила, Ловкость и Телосложение могут влиять на финальные бонусы атаки и спасброска). Субъект сохраняет свой собственный тип (например, «гуманоид»), экстраординарные характеристики, заклинания и магические способности, но не сверхъестественные способности. Субъект может творить заклинания, для которых он имеет компоненты. Требуется человекоподобный голос для вербальных компонентов и человекоподобные руки для соматических. Субъект не получает магические способности его новой формы. Субъект не получает сверхъестественные (вроде атак дыханием и взглядом) или экстраординарные способности нового существа.
Новая форма может быть дезориентирующая. В любое время, когда превращенное существо находится в напряженной или ответственной ситуации (вроде боя), оно должно сделать успешный  спасбросок Воли (УС 19) или получит штраф –2 ко всем броскам атаки, спасброскам, проверкам умений и характеристик, пока ситуация не изменится. Существа, превращенные давно (многие годы), привыкают к своей новой форме и могут преодолевать некоторых из этих недостатков (на усмотрение Мастера).

Когда происходит превращение, снаряжение существа, если таковое вообще имеются, превращается тоже, чтобы соответствовать новой форме. Если новая форма – это существо, которое вообще не использует снаряжения (мутант, животное, бестия, волшебная бестия, конструкт, дракон, элементаль, аморф, некоторые пришельцы, растение, некоторая нежить, некоторые полиморфы, паразиты), то снаряжение превращается в часть нового тела и становится нефункциональным. Материальные компоненты и фокусы, превращенные таким образом, не могут использоваться для заклинаний. Если новая форма использует снаряжение (феи, великаны, гуманоиды, некоторые пришельцы, многие полиморфы, многие неживые существа), снаряжение изменяется, чтобы соответствовать новой форме, но сохраняет свои свойства. Если есть сомнения относительно способности новой формы использовать снаряжение, обратитесь к Бестиарию.

Вы можете сами определять незначительные физические качества новой формы (вроде цвета и структуры волос, цвета кожи) в пределах обычного для существа этого типа диапазона. Существенные физические свойства новой формы (например, рост, вес и пол также на ваше усмотрение, но должны находиться в пределах нормы для вида новой формы. Субъект может быть превращен в представителя своего собственного вида или даже в себя. (Если он превращается в себя, то не получает вышеупомянутые штрафы от дезориентации в новой форме).

Субъект эффективно загримирован как средний представитель расы новой формы. Если вы используете это заклинание, чтобы загримироваться, то получаете бонус +10 к вашей проверке Маскировки.

Нематериальные или газообразные формы не могут быть приняты, и нематериальные или газообразные существа иммунны к превращениям. Естественные полиморфы (оборотни, доппельгенгеры, опытные друиды и т.д.) могут принимать свою естественную форму как стандартное действие.

Материальный Компонент: пустой кокон.
Превращение Себя (Polymorph Self)

Превращение

Уровень: Слп 4, Клд/Маг 4


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 час/уровень (П)

Как превращение, за исключением того, что только вы меняете форму. 

Вы можете изменять свою форму так часто, как хотите, за длительность заклинания, просто пожелав этого. Каждое изменение - это полное действие. Вы восстанавливаете хиты, как будто отдыхали в течение дня, однако, только после первой трансформации.
Предвидение (Foresight)


Прорицание

Уровень:  Дрд 9, Знание 9, Клд/Маг 9


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Персона

Цель: См. текст

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Нет или Да (без вреда)

Это заклинание дарует вам мощное шестое чувство относительно вас самих или других. Как только заклинание сотворено, вы получаете мгновенное предупреждение о надвигающейся опасности или о попытки нанесения вреда субъекту заклинания. Так, если вы субъект заклинания, вы будете предупреждены заранее, если плут попытается внезапно атаковать вас, или если некое существо планирует напасть на вас с неожиданной стороны, или если нападающий целится именно в вас заклинанием или оружием. Вас никогда не застать врасплох. Вдобавок заклинание дает вам намек относительно того, что вы можете сделать для защиты себя – нагнуться, подпрыгнуть, закрыть глаза и так далее – и дает вам внутренний бонус +2 к КЗ и спасброску на Реакцию. Этот внутренний бонус теряется, если вы почему-либо теряете бонус Ловкости к КЗ. 

Если другое существо является объектом заклинания, вы получаете предупреждение по поводу этого существа. Вы должны сообщаться, чтобы передавать ему информацию и предупреждать об опасности. Выкрики «осторожно!», отталкивание персоны назад и даже телепатическое общение (посредством соответствующего заклинания) могут предупреждать об опасности субъекта заклинания, если вы не медлите с предупреждением. Субъект, однако, не получает внутреннего бонуса к КЗ и спасброску на Реакцию. 

Материальный Компонент: Перо колибри. 

Призвать Молнию (Call Lightning)

Созидание (Электричество)

Уровень: Дрд 3

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут + 1 действие за каждый удар молнии

Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Длительность: 10 минут/уровень 

Спасбросок: Реакция наполовину

Сопротивляемость: Да

Для призыва молнии персонаж должен находиться в районе грозы - должен идти дождь, сгущаться тучи и усиливаться ветер, или даже торнадо (в том числе ураган, созданный джином или духом воздуха 7-ми КХ и более). Затем персонаж может вызывать молнию так долго, как долго он будет находиться в районе грозы. (Заклинания закончит свое действие, когда персонаж покинет район грозы.) Персонаж может вызывать молнию каждые 10 минут. Он может не вызывать молнию, а только произнести заклинание. Однако персонаж должен проделать стандартные действия для вызова каждой молнии. Она причиняет 1d10 электрического повреждения за каждый уровень персонажа (максимум 10d10).

Вспышка молнии происходит в любом месте, указанном персонажем (в радиусе действия заклинания) в вертикальном положении - сверху вниз (заклинание активизируется после времени его прочтения). Молния поразит цель из ближайшей к ней тучи. Она воздействует на любое существо в радиусе удара молнии.

Это заклинание может использоваться только на открытом воздухе. Оно не может быть использовано в закрытых помещениях, под землей или под водой. 

Призвать Монстра I (Summon Monster I)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Брд 1, Клк 1, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 полный раунд


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно призванное существо

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание вызывает пришельца (существо из внешнего плана), который нападает на ваших врагов. От появляется там, где вы определяете, и действует немедленно, еще во время вашего хода. Он нападает на ваших противников, прикладывая все свои силы. Если вы можете связываться с пришельцем, вы можете направлять его, чтобы он не нападал, нападал на определенных врагов или предпринимал другие действия. Вызванные существа действуют обычно до последнего раунда заклинания и исчезают в конце своего хода.

Выберите монстра 1-го уровня из Таблицы Вызова Монстров.

Когда вы используете заклинание вызывания, чтобы вызвать существо воздуха, хаоса, земли, зла, огня, добра, закона или воды, то заклинание будет иметь такой дескриптор. Например, призвать монстра I является заклинанием закона и зла, когда призывается ужасная крыса.

Фокус: Миниатюрный мешок и маленькая (не обязательно зажженная) свеча.
Призвать Монстра II (Summon Monster II)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Брд 2, Клк 2, Клд/Маг 2

Эффект: Одно и более призванных существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать монстра I, за исключением того, что вы можете призвать одного пришельца из списка монстров 2-го уровня или 1d3 пришельцев того же самого типа из списка 1-го уровня.

Призвать Монстра III (Summon Monster III)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Брд 3, Клк 3, Клд/Маг 3

Эффект: Одно и более призванных существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать монстра I, за исключением того, что вы можете призвать одного пришельца из списка монстров 3-го уровня или 1d3 пришельца того же самого типа из списка 2-го уровня или 1d4+1 пришельца того же самого типа из списка 1-го уровня.

Призвать Монстра IV (Summon Monster IV)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Брд 4, Клк 4, Клд/Маг 4

Эффект: Одно и более призванных существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать монстра I, за исключением того, что вы можете призвать одного пришельца из списка монстров 4-го уровня или 1d3 пришельца того же самого типа из списка 3-го уровня или 1d4+1 пришельца того же самого типа из списка низшего уровня.

Призвать Монстра V (Summon Monster V)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Брд 5, Клк 5, Клд/Маг 5

Эффект: Одно и более призванных существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать монстра I, за исключением того, что вы можете призвать одного пришельца из списка монстров 5-го уровня или 1d3 пришельца того же самого типа из списка 4-го уровня или 1d4+1 пришельца того же самого типа из списка низшего уровня.

Призвать Монстра VI (Summon Monster VI)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Брд 6, Клк 6, Клд/Маг 6

Эффект: Одно и более призванных существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать монстра I, за исключением того, что вы можете призвать одного пришельца из списка монстров 6-го уровня или 1d3 пришельца того же самого типа из списка 5-го уровня или 1d4+1 пришельца того же самого типа из списка низшего уровня.

Призвать Монстра VII (Summon Monster VII)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Брд 7, Клк 7, Клд/Маг 7

Эффект: Одно и более призванных существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать монстра I, за исключением того, что вы можете призвать одного пришельца из списка монстров 7-го уровня или 1d3 пришельца того же самого типа из списка 6-го уровня или 1d4+1 пришельца того же самого типа из списка низшего уровня.

Призвать Монстра VIII (Summon Monster VIII)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Клк 8, Клд/Маг 8

Эффект: Одно и более призванных существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать монстра I, за исключением того, что вы можете призвать одного пришельца из списка монстров 8-го уровня или 1d3 пришельца того же самого типа из списка 7-го уровня или 1d4+1 пришельца того же самого типа из списка низшего уровня.

Призвать Монстра IX (Summon Monster IX)
Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Клк 9, Клд/Маг 9, Зло 9, Добро 9, Закон 9, Хаос 9

Как призвать монстра I, за исключением того, что вы можете призвать одного пришельца из списка монстров 9-го уровня или 1d3 пришельца того же самого типа из списка 8-го уровня или 1d4+1 пришельца того же самого типа из списка низшего уровня.

ПРИЗЫВ МОНСТРА




1-ый Уровень


Небесный пес (животное)
ОД

Небесный барсук (животное)
ХД

Дьявольский ужасная крыса
ОЗ

Дьявольский ястреб (животное)
ХЗ

2-й Уровень


Небесный орел (животное)
ХД

Формианец-рабочий
ОН

Лемур (дьявол)
ОЗ

Дьвольский сквид (животное)
ОЗ

Дьвольский волк (животное)
ОЗ

Дьвольская акула, Средний размер (животное)
НЗ

Дьвольская гадюка, Миниатюрная (животное)
ХЗ

Дьвольская гиена [как волк (животное)]
ХЗ

Дьвольский осьминог (животное)
ХЗ

3-й Уровень


Небесный медведь, черный (животное)
ОД

Небесный бизон (животное)
НД

Тритон
НД

Небесный ужасный барсук
ХД

Эзер
ОН

Элементаль, Маленький 
Н

Тхоккуа
Н

Дьвольская ужасная ласка
ОЗ

Дьвольская горилла (животное)
ОЗ

Дьвольская змея, удав (животное)
ОЗ

Дьявольский вепрь
НЗ

Дьявольская ужасная летучая мышь
НЗ

Дьявольская ящерица, гигантская (животное)
НЗ

Саламандра, Маленькая 
НЗ

Дьвольская акула, Большая (животное)
НЗ

Дьвольская гадюка (животное) 
ХЗ

Дьявольский крокодил (животное)
ХЗ

Дреч
ХЗ

Дьявольский леопард (животное)
ХЗ

Дьвольская росомаха (животное)
ХЗ

4-й Уровень


Фонарь архон (небесный)
ОД

Гигантская сова
НД

Гиганский орел
ХД

Небесный лев (животное)
ХД

Тоянида, Маленькая 
Н

Ксорн, Маленький 
Н

Стрелоястреб, Маленький
Н 

Магмин
ХН

Имп (дьявол)
ОЗ

Дьявольская ужасная обезьяна
ОЗ

Дьфвольский ужасный волк
ОЗ

Адский пес
ОЗ

Варгуоиль
НЗ

Дьявольская гадюка, Средняя (животное)
ХЗ

Завыватель
ХЗ

5-й Уровень


Небесный медведь, бурый (животное)
ОД

Пес архон (небесный)
ОД

Небесный орка, кит (животное)
НД

Небесный пегас
ХД

Небесный ужасный лев
ХД

Формианец воин
ОН

Элементаль, Средний 
Н

Мефит, любой
Н

Стрелоястреб, Средний 
Н

Тоянида, Средняя
Н

Ахейрай
ОЗ

Дьявольский гриффон
ОЗ

Дьвольская змея, гигантский удав (животное)
ОЗ

Пес Йет
НЗ

Дьявольский ужасный вепрь
НЗ

Дьявольский носорог (животое)
НЗ

Дьявольская акула, Большая (животное)
НЗ

Саламандра, Средняя 
НЗ

Тень мастифа
НЗ

Дьвольская гадюка, Большая (животное)
ХЗ

Квазит
ХЗ

Дьвольская ужасная росомаха
ХЗ

Дьваольский ужасный крокодил (жиовтное)
ХЗ

Дьвольский тигр (животное)
ХЗ

Дьвольский гираллон
ХЗ

6-й Уровень


Небесный ужасный медводь
ОД

Небесный единорог
ХД

Элементаль, Большой 
Н

Раст
Н

Ксорн, Средний 
Н

Слаад, красный
ХН

Тварь Хаоса
ХН

Китон
ОЗ

Барбазу (дьявол)
ОЗ

Безекира
ОЗ

Эриния (дьяволl)
ОЗ

Белкер
НЗ

Дьявольская гадюка, Огромная змея (животное)
ХЗ

7-й Уровень


Небесный слон (животное)
НД

Аворальский хранитель (небесный)
НД

Джин
ХД

Равид [один]
Н

Элементаль, Огромный
Н

Невидимый охотник
Н

Ксорн, Большой
Н

Стролоястреб, Большой
Н

Тоянида, Большая
Н

Слаад, синий
ХН

Хаматула (дьявол)
ОЗ

Осилут (дьявол)
ОЗ

Дьявольский ужасный тигр
ХЗ

Бебилит
ХЗ

Дьявольский осьминог, гиганский (животное)
ХЗ

8-й Уровень


Лилленд
ХД

Формианец надсмотрщик [один]
ОН

Джанни (гений места)
Н

Элементаль, большой
Н

Баргест, Средний 
ОЗ

Корнугон (дьвол)
З

Дьявольский моллюск, гигантский (животное)
ОЗ

Саламандра, Большая
НЗ

Суккуб (демон)
ХЗ

9-й Уровень


Ламмасу
ОД

Коатль
ОД

Астальный дев (небесный)
НД

Гэль эладрин (небесный)
ХД

Элементаль, старший
Н

Баргест, Большой
ОЗ

Ксилл
ОЗ

Ракшаса
ОЗ

Гелугон (дьвол)
ОЗ

Ночная ведьма
НЗ

Кошмар
НЗ 

Врок (демон)
ХЗ

Призвать Природного Союзника I (Summon Nature’s Ally I)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 1, Слп 1


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 полный раунд


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно призванное существо

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание вызывает природное существо, которое нападает на ваших врагов. Оно появляется там, где вы определяете, и действует немедленно, еще во время вашего хода. Оно нападает на ваших противников, прикладывая все свои силы. Если вы можете связываться с союзником, вы можете направлять его, чтобы он не нападал, нападал на определенных врагов или предпринимал другие действия. Вызванные существа действуют обычно до последнего раунда заклинания и исчезают в конце своего хода.

Выберите существо 1-го уровня из Таблицы Вызова Природного Союзника. Все существа в таблице нейтральны, если не указано иначе. 
Призвать Природного Союзника II (Summon Nature’s Ally II)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 2, Слп 2

Эффект: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать природного союзника, за исключением того, что вы можете призвать одно существо 2-го уровня и 1d3 существа 1-го уровня того же типа. 

Призвать Природного Союзника III (Summon Nature’s Ally III)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 3, Слп 3

Эффект: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать природного союзника, за исключением того, что вы можете призвать одно существо 3-го уровня и 1d3 существа 2-го одного типа или 1d4+1 существо 1-го уровня одного типа. 

Призвать Природного Союзника IV (Summon Nature’s Ally IV)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 4, Слп 4

Эффект: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать природного союзника, за исключением того, что вы можете призвать одно существо 4-го уровня и 1d3 существа 3-го одного типа или 1d4+1 существо низшего уровня одного типа. 

Призвать Природного Союзника V (Summon Nature’s Ally V)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 5

Эффект: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать природного союзника, за исключением того, что вы можете призвать одно существо 5-го уровня и 1d3 существа 4-го одного типа или 1d4+1 существо низшего уровня одного типа. 

Призвать Природного Союзника VI (Summon Nature’s Ally VI)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 6

Эффект: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать природного союзника, за исключением того, что вы можете призвать одно существо 6-го уровня и 1d3 существа 5-го одного типа или 1d4+1 существо низшего уровня одного типа. 

Призвать Природного Союзника VII (Summon Nature’s Ally VII)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 7

Эффект: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать природного союзника, за исключением того, что вы можете призвать одно существо 7-го уровня и 1d3 существа 6-го одного типа или 1d4+1 существо низшего уровня одного типа. 

Призвать Природного Союзника VIII (Summon Nature’s Ally VIII)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 8

Эффект: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать природного союзника, за исключением того, что вы можете призвать одно существо 8-го уровня и 1d3 существа 7-го одного типа или 1d4+1 существо низшего уровня одного типа. 

Призвать Природного Союзника IX (Summon Nature’s Ally IX)

Вызывание (Призывание) (см. текст)

Уровень: Дрд 9

Эффект: Одно и более существ, все в пределах 30 ф.

Как призвать природного союзника, за исключением того, что вы можете призвать одно существо 9-го уровня и 1d3 существа 8-го одного типа или 1d4+1 существо низшего уровня одного типа. 

Призыв Природного Союзника 

1-ый Уровень

Барсук (животное)

Ужасная крыса

Собака (животное)

Ястреб (животное)

Гадюка, Миниатюрная (животное)

2-й Уровень

Орел (жиовтное)

Гиена [как волк (животное)]

Осьминог (животное)

Акула, Средний размер (животное)

Моллюск (животное)

Волк (животное)

Гадюка, Маленькая (животное)

3-й Уровень

Обезьяна (животное)

Медведь, черный (животное)

Бизон

Вепрь

Крокодил (животное)

Ужасный барсук

Ужасная летучая мышь

Ужасная ласка

Элементаль, Маленький

Деопард (животное)

Ящерица, гигантская (животное)

Саламандра, Маленткая [НЗ]
Сатир [без свирели]

Акула, Большая (животное)

Змея, удав (животное)

Тхоккуа

Гадюка, Средняя (животное)

Росомаха (животное)

4-й Уровень

Стрелоястреб, Маленький

Лоза-убийца

Ужасная обезьяна

Ужасный волк

Гигантский орел [ХД]

Гигантская сова [НД]

Грид (спрайт) [без свирели, НД]

Лев (животное)

Фантом гриб

Тоянида, Маленькая

Гадюка, Большая (животное)

Ксорн, Маленький

5-й Уровень

Стрелоястреб, Средний 

Медведь, бурый (животное)

Ужасный вепрь

Ужасный лев

Ужасная росомаха

Элементаль, Средний 

Гигантский крокодил (животное)

Носорог (животное)

Саламандра, Средняя  [НЗ]

Сатир [со свирелью]

Акула, Большая (животное)

Змея, гигантский удав (животное)

Тигр (животное)

Тоянида, Средняя

Гадюка, Огромная (животное)

Кит, орка (животное)

6-й Уровень

Ужасный медведь

Элементаль, Большой

Холмоброд

Тендрикулос

Единорог [ХД]

Ксорн, Средний 

7-й Уровень

Стрелоястреб, Большой

Ужасный тигр

Элементаль, Огромный

Слон

Осьминог, гигантский (животное)

Пикси [не может творить Неотразимый танец Отто, НД]

Тоянида, Большая

Энт [НД]

Ксорн, Большой

8-й Уровень

Элементаль, большой

Саламандра, Большая [НЗ]

Моллюск, гигантский (животное)

9-й Уровень

Элементаль, старший

Писки [может творить Неотразимый танец Отто, НД]

Призвать Рой (Summon Swarm)

Вызывание (Призывание)

Уровень: Брд 2, Дрд 2, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 полный раунд


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Рой маленьких существ в радиусе 5 ф.

Длительность: Концентрация + 2 раунда

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Рой маленьких существ покрывает область эффекта, яростно нападая на всех существ внутри нее. (Бросайте по таблице, приведенной ниже, чтобы увидеть, какой вызван вид существ). Существо, попавшее в рой, которое не предпринимает никаких иных действий кроме как отгоняет рой, получает 1 единицу урона в каждый свой ход. Существо, попавшее в рой, которое предпринимает какие-либо иные действия, включая выход из области роя, получает 1d4 единицы урона +1 единицу за три уровня заклинателя. Сотворение или концентрация на заклинании в пределах роя невозможны.

1d20
Тип Роя*


  1–8

Крысы (животные)


  9–14

Летучие мыши (животные)


15–16

Пауки (паразиты, ядовитые)


17–18

Многоножки (паразиты, ядовитые)


19–20

Крылатые жуки (паразиты)

*Тип существа (в скобках) указывает на тип заклинания и эффекта, применимого против данного роя. 

Рой ядовитых существ не наносит никакого урона существам, иммунным к ядам, хотя все равно препятствует сотворению и концентрации на заклинании. Атаки существ не волшебные. Сокращение урона, нематериальность и другие особые способности также делают существо иммунным к атакам роя.

Оружие против роя неэффективно, но огонь и разрушительные областные эффекты может вынудить его рассеяться. Рой рассеивается, когда получает общее число урона в хитах равное 2 за каждый уровень заклинателя. Некоторые заклинания области или эффекта вроде порыва ветра и зловонного облака немедленно рассеивают рой, если они соответствуют вызванному рою. (Например, только крылатые существа подвержены порыву ветра).

Рой, будучи вызван, неподвижен. Заклинатель-друид, однако, может (в качестве действия, эквивалентному передвижению) направлять рой, продвигая его на 30 футов за раунд (или 90 футов за раунд, если он вызвал летучих мышей или жуков).

Материальный Компонент: Квадрат из красной ткани.
Призыв Теней (Shadow Conjuration)

Иллюзии (Тени)

Уровень: Клд/Маг 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: См. текст

Эффект: См. текст

Длительность: См. текст

Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии); разное (см. текст)

Сопротивляемость: Нет (см. текст)

Вы используете вещество из Измерения Теней, чтобы сформировать квази-реальные иллюзии одного или более существ, объектов или энергии. Призванные тени могут подражать любому заклинанию колдуна или мага 3-го уровня и ниже. Призванные существа реально обладают одной пятой (20%) силы настоящих, хотя существа, верящие, что призванные тени настоящие, будут затронуты ими в полной мере.

Все, кто взаимодействует с призванными тенями, могут делать спасбросок, чтобы узнать их теневую природу. Успешный бросок означает, что вы поняли, что это тени.

Атакующие заклинания вроде стрелы пламени обладают обычными эффектами, если попадают в существо, не преуспевшее в спасброске Воли. Каждое неверящее существо получает только одну пятую урона. Если атака тени, в которую не верят, имеет особый эффект кроме простого урона, то этот эффект будет иметь одну пятую часть силы (если это возможно) или только 20%, вероятности. Копированные заклинания позволяют сделать обычный спасбросок и СЗ.

Теневые объекты или вещества вроде пелены обладают обычными эффектами кроме как против тех, которые не верят в них. Против неверящих они работают с одной пятой силы или 20% вероятности. Например, тень пелены дает укрытие наполовину только в 25 футах, не в 5 футах.

Теневые существа имеют одну пятую часть обычных хитов (независимо от того, верят в них или нет). Они наносят обычный урон и имеют все обычные характеристики и слабости. Однако, против существ, узнавших в них тени, урон такого существа равен одной пятой нормального, и все особые способности, которые не наносят обычный урон (в хитах), имеют только 20% вероятность. (Бросайте за каждое использование и каждого персонажа отдельно.) Кроме того, премии к КЗ у теневого существа равны пятой части (так что полный бонус +7, что дает КЗ 17, превратится в полный бонус +1 и КЗ 11).

Те, кто делает успешный спасбросок, видят призыв теней как прозрачные образы, наложенные на неясные сумрачные формы.
Призматическая Стена (Prismatic Wall)

Преграждение 

Уровень: Клд/Маг 8


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)   

Эффект: Стена 4 ф./уровень шириной х 2 ф./уровень высотой

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: См. текст

Призматическая стена создает вертикальную, непрозрачную стену — мерцающую, многоцветную плоскость света, который защищает вас от всех форм нападения. Стена вспыхивает семью цветами, каждый из которых имеет особую энергию и цель. Стена неподвижна, и вы можете проходить сквозь нее и оставаться рядом с ней безо всякого вреда. Однако, любое другое существо с менее чем 8 КХ, появившееся в пределах 20 футов от стены, слепнет (см. слепота/глухота) на 2d4 раунда от цвета, если смотрит на стену.

Максимальные размеры стены – ширина 4 фута за каждый уровень заклинателя и высота 2 фута за каждый уровень. Заклинание призматическая стена, сотворенное в месте, занятом существом, прерывается и потрачено впустую.

Каждый цвет стены имеет особый эффект. Прилагающаяся таблица показывает семь цветов стены, порядок, в котором они появляются, их воздействие на существа, пробующие напасть на вас или пройти через стену, и магию для нейтрализации каждого цвета. 
Стена может быть разрушена цвет за цветом, последовательно, различными волшебными эффектами; однако, первый цвет должен быть уничтожен до второго и так далее. Жезл отмены или заклинание размыкание Морденкайнена уничтожает призматическую стену, но поле антимагии не в состоянии проникнуть через нее. Рассеивание магии и большее рассеивание не могут рассеять стену или что-либо за ней. Сопротивляемость заклинанию эффективна против призматической стены, но проверка уровня заклинателя должна быть повторена для каждого присутствующего цвета.
Призматическая Сфера (Prismatic Sphere)

Преграждение

Уровень: Защита 9, Клд/Маг 9, Солнце 9


Компоненты: В

Расстояние: 10 ф.

Эффект: Сфера в 10 ф., вы в центре

Как призматическая стена, за исключением того, что вы вызываете неподвижный, непрозрачный мерцающий разноцветный шар, который окружает вас и защищает ото всех форм нападения. Сфера переливается всеми цветами.

Эффект ослепления на существа с менее 8 КХ длится 2d4 х 10 минут.

Вы можете входить и выходить из призматической сферы и оставаться рядом с ней безо всякого вреда. Однако, когда вы внутри нее, сфера блокирует любую попытку вторжения (включая заклинания). Другие существа, которые пытаются напасть на вас или пройти через сферу, переносят эффекты какого-либо цвета.

Как правило, существует только верхнее полушарие сферы, поскольку вы стоите в центре, а нижняя половина обычно исключается поверхностью пола.


Цвета сферы обладают теми же эффектами, что и цвета призматической стены. 
Призматический Луч (Prismatic Spray)

Созидание 

Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Конус

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Из вашей руки исходят семь мерцающих, переплетенных, разноцветных лучей. Каждый луч имеет различную силу. Существа с 8 КХ и менее в области заклинания автоматически ослепляются (см. слепота/глухота) на 2d4 раунда. Все существа в области воздействия получают удар от одного или нескольких лучей, которые имеют дополнительные эффекты.
1d8


Цвет Луча
Эффект


1

Красный
20 единиц урона огнем (Реакция наполовину)


2

Оранжевый
40 единиц урона кислотой (Реакция наполовину)

3

Желтый
80 единиц урона электричеством (Реакция наполовину)


4

Зеленый
Яд (Убивает; Стойкость частично, 20 единиц урона)


5

Голубой
Окаменение (Стойкость нейтрализует)

6

Синий 

Безумие, как заклинание безумие (Воля нейтрализует)

7

Фиолетовый
Высылка на другое измерение (Воля нейтрализует)

8

Удар двумя лучами; кидайте снова два раза, игнорируя результат «8».

Призрачная Рука (Spectral Hand)

Некромантия

Уровень: Клд/Маг 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Одна призрачная рука

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Материализуется призрачная пылающая рука, созданная вашей жизненной силой, и перемещается по вашему желанию, позволяя вам делать заклинания низкого уровня, требующие метательной атаки касанием. При сотворении заклинания вы теряете 1d4 хитов, которые возвращаются, когда заклинание заканчивается (даже если оно было рассеяно), но не в том случае, если рука была разрушена. (Хиты могут быть излечены как обычно). На время действия заклинания любое заклинание с расстоянием касание 4-го уровня и ниже может быть доставлено до цели призрачной рукой. Заклинание дает вам бонус +2 к вашему броску ближней атаки касанием, а атака рукой считается как обычная атака. Рука всегда бьет с вашей стороны. Рука может обходить цель с фланга, как и существо. Если рука выходит из диапазона заклинания, из зоны видимости или если вы не направляете ее, она возвращается к вам и парит перед вами.

Рука нематериальна и таким образом не может быть повреждена обычным оружием. У нее улучшенное уклонение (половина урона при неудавшемся спасброске против областных заклинаний, и никакого урона при успешном спасброске), ваши бонусы спасбросков и КЗ, по крайней мере, 22. Ваш модификатор Интеллекта применяется к КЗ руки, как будто это модификатор Ловкости руки. Рука имеет от 1 до 4 хитов, то же самое число, которое вы потеряли при ее создании.
Призрачный Звук (Ghost Sound)

Иллюзии (Фантазии)

Уровень: Брд 0, Клд/Маг 0


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Иллюзорные звуки

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии)

Сопротивляемость: Нет

Призрачный звук позволяет вам создать объемный звук, который может повышаться, понижаться, приближаться или оставаться в указанном месте. Вы выбирает, какой тип звука создать и не можете изменить выбранный звук на другой. Объем звука зависит от вашего уровня. Вы может создавать столько шума, сколько могут создать четыре нормальных человек на уровень заклинателя (максимум двадцать человек). Таким образом, заклинание может создать эффекты разговора, пения, крика, ходьбы, маршировки или бега. Шум, который создает данное заклинание, может быть практически любым звуком в пределах объема звука. Эффект звука бегущей стаи пищащих крыс равен эффекту звука восьми бегущих и кричащих людей. Рык льва равен шуму шестнадцати человек, в то время как звук крик ужасного дикого кота равен шуму двадцати человек. 

Обратите внимание,  что призрачный звук может увеличивать эффективность заклинания безмолвный образ. 

Материальный Компонент: Немного шерсти или кусочек воска. 

Приказ (Command)

Чары (Принуждение) 

(Языковое, Ментальное Воздействие)

Уровень: Клк 1

Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5ф./2 уровня)

Цель: Одно живое существо

Длительность: 1 раунд

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Вы даете субъекту приказ из одного слова, которому он повинуется изо всех сил. Очень умеренный  приказ заставляет субъекта переносить штраф к спасброскам (от –1 до –4, по усмотрению Mастера). Типичные приказы: "Убегай", "Умри" (заставляет субъекта имитировать смерть), "Стой", "Падай", "Иди", "Поди прочь", "Сдавайся" и "Отдыхай". (Приказ "Самоубийство" не выполняется, потому что это существительное, а не глагол в повелительном наклонении).  

Приказывать Растениям (Command Plants)

Чары (Принуждение) 

(Ментальное Воздействие)

Уровень: Дрд 8, Растения 8

Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5ф./2 уровня)

Цели: Растения и растительные существа

Длительность: 1 день/уровень или 1 час/уровень (см. текст)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: См. текст

Растения, грибы, растительные существа и грибовидные существа выполняют ваши приказания. 

Очарование: Это заклинание действует против растительных и грибовидных существ как заклинание массовое очарование. Вы можете управлять числом растительных существ, общий уровень или КХ которых не больше чем в 3 раза превышает ваш уровень (или минимум одним существом вне зависимости от КХ). Два очарованных существа должны находится друг от друга не меньше чем в 30 футах. Если существо сделает успешный спасбросок, то заклинание не подействует. Эффект заклинания продолжается 1 день за уровень друида. Это эффект очарования.

Одушевление: Заклинание одушевляет деревья или другие большие неодушевленные растительные формы жизни, давая им возможность передвигаться. Одушевленные растения нападают на все, что вы им прикажете атаковать. Одушевленные растения наделяются человеческими ощущениями. КЗ, скорость, атаки и особые способности растений изменяются с их размером и формой, как указано в Бестиарии. Вы можете одушевлять два дерева, четыре куста или восемь виноградных лоз. Все растения, на которых воздействует заклинание, должны находится друг от друга на расстоянии 60 футов. Заклинатель может анимировать различные типы существ (например, одно дерево и четыре виноградные лозы или дерево и два куста). Существа, имеющие в своем распоряжении растения, могут препятствовать заклинанию спасброском Воли или сопротивляемостью заклинанию. Эффект продолжается один час за уровень заклинателя.

Опутывание: Вы наделяете все растения в зоне действия псевдо-мобильностью, что позволяет им обвить всех существ в области. Это дублирует эффект заклинания опутывание.  Сопротивляемость заклинанию не поможет против опутывания. Эффект продолжается 1 час на уровень заклинателя.

Прикосновение Вампира (Vampiric Touch)

Некромантия

Уровень: Клд/Маг 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Живое существо

Длительность: Мгновенно/1 час

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы должны сделать успешную ближнюю атаку касанием. Ваше прикосновение наносит 1d6 единиц урона за уровень заклинателя (максимум 10d6). Вы получаете временные хиты, число которых равно нанесенному урону. Однако, вы не можете получить больше хитов, чем текущее число субъекта +10, что достаточно, чтобы его убить. Временные хиты пропадают через 1 час.

Прикосновение Гуля (Ghoul Touch)


Некромантия

Уровень: Клд/Маг 2

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Живой гуманоид

Длительность: 1d6+2 раунда

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Наполняя вас негативной энергией, это заклинание позволяет парализовать выбранного гуманоида на 1d6+2 раундов при успешной метательной атаке касанием. Парализованный субъект источает отвратительное зловоние, которое вызывает тошноту и головокружение в радиусе 10 футов. Все в радиусе (кроме вас) должны сделать успешные спасброски на Стойкость или перенести штраф –2 ко всем броскам атаки, спасброскам, проверкам умений и способностей до конца действия заклинания. 


Материальный Компонент: Лоскуток одежды гуля или немного земли из его могилы. 

Притворство (Seeming)

Иллюзии (Мороки) 

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: Одно существо/уровень, все в пределах 30 ф.

Длительность: 12 часов

Спасбросок: Воля нейтрализует или Воля неверие (при взаимодействии)

Сопротивляемость: Да или Нет

Как изменение внешности, за исключением того, что вы можете изменять внешность других людей тоже. Заколдованные существа принимают свой обычный вид, если их убивают.
Сопротивляющиеся существа могут нейтрализовать эффект заклинания,  либо спасброском, либо Сопротивляемостью Заклинаниям.
Пробуждение (Awaken)


Превращение


Уровень: Дрд 5


Компоненты: В, С, Ф, ОО


Время сотворения: Один день


Расстояние: Касание


Цель: Животное или дерево


Длительность: Мгновенное


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Да

Вы пробуждаете дерево или животное к человекоподобной чувствительности. Чтобы преуспеть, вы должны заставить его сделать спасбросок Воли (УС 10 + КХ цели, или КХ, которое будет у пробужденного дерева).
Пробужденное животное или дерево настроено к вам дружественно. Вы не имеете никакой особой эмпатии или связи с этим существом, хотя оно служит вам в определенных задачах или усилиях, если вы сообщаете ему ваши желания.
Пробужденное дерево имеет характеристики, как будто это оживленный объект (см. Бестиарий), за исключением того, что его Интеллект, Мудрость и Харизма – все 3d6. Пробужденные растения получают способность двигать своими ветвями, корнями, лозами, усиками и т.д., и чувствовать как человек.

Пробужденное животное получает Интеллект 3d6, Харизму +1d3, и КХ +2.
Пробужденное дерево или животное могут говорить на одном языке, который вы знаете, плюс один дополнительный язык, который вы знаете за единицу бонуса Интеллекта (если оно есть).
Стоимость в ОО: 250 ОО.

Прогулка в Эфир (Ethereal Jaunt)


Превращение

Уровень: Клк 5, Клд/Маг 7


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Вы становитесь эфирным, вместе со всем своим снаряжением. Вы попадаете в место, называемое Эфирный План, который существует параллельно с обычным, физическим Материальным Планом. 

Когда время заклинания истекает, персонаж возвращается к материальному существованию.

Внимание: Эфирное существо невидимо, бестелесно и способно двигаться в любом направлении, даже вверх и вниз (хоть и с половиной нормальной скорости). Как бестелесное существо вы можете проходить сквозь твердые объекты, включая живых существ. Эфирное существо может видеть и слышать Материальный План, но все выглядит серым и нереальным. Зрение и слух в Эфирном Плане ограничены 60 футами. Силовые эффекты (вроде волшебной стрелы и силовой стены) и эффекты преграждения действуют на существо как обычно. Их эффекты простираются на Эфирный План с Материального, но не наоборот. Эфирное существо не может атаковать материальные существа, и заклинания, которые вы творите, будучи эфирным, воздействуют только на эфирные предметы. Некоторые материальные существа или объекты обладают атаками или эффектами, которые работают и на Эфирном Плане (вроде василиска и его атаки взглядом). 

Если вы окончили заклинание и материализовались внутри материального объекта (вроде твердой стены), вы переноситесь на ближайшее пустое место и получаете 1d6 единиц урона за 5 футов такого переноса.

Проекция (Project Image)

Иллюзии (Тени)

Уровень: Брд 6, Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Один теневой двойник

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии)

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете теневого двойника самого себя; он выглядит, говорит и пахнет как вы, но неосязаем. Тень подражает вашим действиям (включая речь), если вы не концентрируетесь на том, чтобы она действовала по-иному. Вы можете видеть ее глазами и слышать ее ушами, и во время своего хода в раунде вы можете переключаться от ее глаз к своим. Если вы желаете, любое заклинание, которое вы используете и чей диапазон – касание или более, может исходить от тени, а не от вас. (Тень квази-реальна, но достаточно реальна, чтобы сотворить заклинание, которые вы ей “передаете”). Тень может творить заклинания на себе, только если эти заклинания воздействуют на тени.


Вы должны всегда поддерживать линию эффекта к тени. Если ваша линия эффекта прерывается, заклинание заканчивается. Если вы используете дверь между измерениями, телепорт, сдвиг плана или подобное заклинание, которое даже на мгновение нарушает вашу линию эффекта, заклинание заканчивается.

 Материальный Компонент: Маленькая копия вас (кукла).
Прозрение (Vision)
Прорицание
Уровень: Клд/Маг 7
Компоненты: В, С, М, ОО
Время Сотворения: 1 действие
Как знание легенд, но действует более быстро, и стоит вам более дорого. Вы формулируете вопрос о некоей персоне, человеке, месте или предмете, а затем произносите заклинание. Если персона или предмет рядом, то вы получаете прозрение насчет него, выкинув успешную проверку Магического Кристалла (УС 10). Если вам известна только детальная информация о месте, предмете или персоне, то УС - 15, и полученная информация неполная. Если же вам известны только слухи, то УС - 20, и полученная информация неопределенная.
Стоимость в ОО: 100 ОО.
Пройти без Следа (Pass without Trace)

Превращение

Уровень: Дрд 1, Слп 1


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цели: Одно существо/уровень

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Субъект может идти сквозь любой ландшафт – грязь, снег, песок – и не оставляет ни следов, ни запаха. Немагически выследить его невозможно.

Проклясть Воду (Curse Water)


Превращение (Зло)
 
Уровень: Клк 1


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 минута

Расстояние: Касание

Цель: Фляга с водой

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)


Сопротивляемость: Да (объект)

Это превращение заряжает одну флягу (1 пинта) воды негативной энергией, превращая ее в проклятую воду. Проклятая вода наносит повреждения хорошим пришельцам, как святая вода наносит урон нежити. 


Материальный Компонент: 5 фунтов порошкообразного серебра (цена 25 зм).
Прорицание (Divination)

Прорицание

Уровень: Клк 4, Знание 4

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: Мгновенно

Как гадание, но это более мощное заклинание прорицания может обеспечить вас полезной информацией или советом в ответ на вопрос относительно определенной цели, события или деятельности, которые должны произойти в пределах 1-й недели. Совет может быть прост, как короткая фраза, или принять форму таинственных стихов или знаков.


Например, предположим, что вопрос звучит так: «Будет ли это хорошо для нас, если станем исследовать руины храма Эритнула?» Мастер знает, что ужасный тролль охраняет 10,000 зол и щит +1, притаившись недалеко от входа, но прикидывает, что отряд победит тролля после тяжелого боя. Поэтому прорицание может быть таким: «Масло и открытое пламя откроют вам путь к богатству». В любом случае Мастер контролирует информацию. Обратите внимание, что если ваш отряд не принимают во внимание информацию, то условия могут измениться так, что эта информацию станет более не нужной. (Например, тролль может перебраться в другое место и забрать сокровища с собой). 


Базовый шанс для правильного прорицания – 70% + 1% за уровень заклинателя. Мастер устанавливает шанс, если того требуют необычные обстоятельства (если, например, были предприняты необычные предосторожности против заклинания прорицания). Если бросок провален, вы знаете это, если не применяется особая магия для фальсификации информации. 


Как и в случае с гаданием, многоразовые прорицания по тому же самому вопросу тем же самым заклинателем дают тот же самый результат броска, как и первая попытка. 


Материальный Компонент: Благовония и священная жертва, соответствующая вашему вероисповеданию, стоимостью не менее 25 зм. 

Противорастительная Облочка (Antiplant Shell)

Преграждение

Уровень: Дрд 4

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: 10 футов

Область Воздействия: Эманация с радиусом 10-ф., с центром на вас

Длительность: 10 минут/уровень (П)
Спасброски: Нет

Сопротивляемость: Да

Противорастительная оболочка создает невидимый, движущийся барьер, который охраняет всех существ внутри оболочки от атак существ-растений или оживленных растений. Как и со многими другими преграждающими чарами, сотворение оболочки против существ, которые находятся в безвыходном положении, заставляет их крушить все вокруг. 

Проход сквозь Стену (Passwall)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Отверстие 5 ф. х 8 ф., глубиной 1 ф./уровень 

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете проход через деревянные, гипсовые или каменные стены, но не через металл или другие более твердые материалы. Если толщина стены больше 1 фута за каждый уровень заклинателя, то один проход сквозь стену просто делает нишу или короткий туннель в ней. Несколько заклинаний проход сквозь стену могут создать длинный туннель в толстых стенах. Когда проход сквозь стену заканчивается, существа внутри прохода выкидываются из ближайшего выхода. Если кто-то рассеивает проход сквозь стену, или вы прерываете заклинание, существа в проходе выкидываются из дальнего выхода, если он имеется, или из единственного выхода, если есть только один.

Материальный Компонент: Щепотка семян кунжута.

Прыжок (Jump)

Превражение

Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Субъект заклинания получает бонус +30 к проверкам умения Прыжки и не имеет обычных максимумов дистанции прыжка. Для прыжка на максимальное горизонтальное расстояние субъект подпрыгивает на максимальную высоту (одна четвертая длины), затем приземляется в самой дальней точки.


Материальный Компонент: Задняя лапка кузнечика, которую вы ломаете при сотворении заклинания.  

Пустота Разума (Mind Blank)

Преграждение

Уровень: Защита 8, Клд/Маг 8


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо 

Длительность: 1 день

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Субъект защищен ото всех устройств и заклинаний, которые обнаруживают, воздействуют либо читают эмоции или мысли. Это заклинание защищает от всех заклинаний, воздействующих на разум, и эффектов, а также от сбора информации заклинаниями прорицания. Пустота разума даже обманывает ограниченное желание, чудо и желание, когда эти заклинания используются таким образом, что они воздействуют на разум субъекта или собирают о нем информацию. В случае наблюдения в магический кристалл, которое сканирует всю область, где находится существо, вроде магического глаза, заклинание действует, но существа при этом просто не видно. Попытки наблюдения, нацеленные именно на субъекта, вообще не работают.  

Пылающая Сфера (Flaming Sphere)


Созидание (Огонь)
Уровень: Дрд 2, Клд/Маг 2

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Сфера радиусом 3 фута

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Реакция нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Горящий шар огня катится в направлении, указанном вами, и сжигает все, на что натыкается. Он перемещается на 30 футов за раунд и может подпрыгивать на 30 футов, чтобы ударить цель.  Если он входит в пространство существа, то останавливается на один раунд и наносит 2d6 единиц урона огнем этому существу. (Субъект может нейтрализовать этот урон успешным броском Реакции). Пламенная сфера катится поверх барьеров высотой до 4 футов, вроде мебели или низких стен. Сфера воспламеняет горючие вещества при касании и освещает область, как факел. 

Сфера двигается, пока вы активно направляете ее (эквивалентное передвижению действие для вас); иначе она почти останавливается и сгорает. Ее можно погасить любыми средствами, которые способны погасить нормальный огонь такого размера. Поверхность сферы имеет мягкую, губчатую консистенцию и не наносит никакого иного урона, кроме огненного. Она не может оттолкнуть существ или прожечь насквозь большие препятствия. Сфера мигает, когда выходит за указанное расстояние. 

Материальный Компонент: Немного сала, щепотка серы и порошкообразное железо. 
Пылающие Руки (Burning Hands)

Превращение (Огонь)

Уровень: Огонь 1, Клд/Маг 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: 10 футов

Область Воздействия: Полукруг пламени 10 футов, исходящий из ваших рук

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция наполовину

Сопротивляемость: Да

Тонкий язык огня выстреливает с кончиков ваших пальцев. Ваши руки должны касаться большими пальцами, а остальные пальцы должны быть растопырены. Язык пламени толщиной с палец. Любое существо в зоне действия заклинания получает 1d4 единиц огненного урона, каждый уровень этот урон увеличивается (максимум 5d4). Такие предметы как бумага, одежда, пергамент и дерево сгорают от этого заклинания. Персонаж может погасить горящий предмет за полное действие. 

Радужный Узор (Rainbow Pattern)
Иллюзии (Узоры) (Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 4, Клд/Маг 4


Компоненты: (В), С, М, Ф (см. текст)

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Цветные огни в радиусе 15 ф.

Длительность: Концентрация + 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Пылающий, радужный узор перетекающих друг в друга цветов очаровывает тех, кто внутри него. Радужный узор очаровывает максимум 24 КХ существ. Существа с меньшим количеством КХ подвергаются воздействию первыми. Среди существ с равным КХ вначале очаровываются те, ближе к точке заклинания. Подверженные воздействию существа, провалившие спасбросок,  очарованы узором. Очарованные существа не могут далеко уходить от узора, и при этом не могут предпринимать никаких иных действий, кроме защиты. Таким образом, очарованный воин не может убегать или нападать, но не получает никаких штрафов, когда на него нападают. Нападение на очарованное существо немедленно освобождает его от заклинания.


Простым жестом (свободное действие) вы можете заставить радужный узор продвинуться на 30 футов за раунд (перемещая его исходную точку). Все очарованные существа следуют за перемещающейся радугой, пробуя остаться в пределах эффекта. Очарованные существа, не попавшие в движущуюся радугу, все равно пробуют следовать за ней. Если узор ведет своих субъектов в опасность (через пламя, к утесу и т.д.), каждое очарованное существо получает второй спасбросок. Если вид на огни полностью блокирован (заклинанием пелена, например), существа освобождаются от влияния.


Заклинание не влияет на не наделенных зрением существ.

Вербальный Компонент: Магам или колдунам не нужно издавать звуков, чтобы сотворить это заклинание, но бард должен петь, музицировать или декламировать.

Материальный Компонент: Кусок фосфора.

Фокус: Хрустальная призма.
Развеять Чары (Break Enchantment)

Преграждение

Уровень: Брд 4, Клк 5, Удача 5

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 минута

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Цель: Одно существо за каждый уровень, все в пределах 30 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: См. ниже

Сопротивляемость: Нет

Заклинания освобождает существо от очарования, превращения, проклятия и окаменения (а также от иных магических трансформаций). Развеять чары может обратить даже мгновенный эффект, например, плоть в камень. Для этого вы делаете проверку 1d20 + уровень заклинателя (максимум +15) против УС 11 + уровень заколдовавшего. Успех означает, что жертва свободна от эффектов заклинания или проклятия. Для проклятых волшебных предметов УС = 25. 


Если заклинание нельзя рассеять заклинанием рассеять магию, то развеять чары
сработает, только если заклинание на 5 и более уровней ниже. Например, наложить проклятие нельзя сломать заклинанием рассеять магию, но можно заклинанием развеять чары. 


Если эффект происходит от неких постоянных волшебных предметов, вроде проклятого меча, то рассеять магию не уничтожит эффект предмета, но освободит владельца от власти проклятого предмета. 

Размыкание Морденкайнена (Mordenkainen’s Disjunction)

Преграждение

Уровень: Магия 9, Клд/Маг 9


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Все волшебные предметы и эффекты в пределах взрыва 30 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Нет

Все волшебные эффекты и предметы в пределах радиуса заклинания, кроме тех, что на вас, размыкаются. То есть, заклинания и магические эффекты отделяются от своих индивидуальных компонентов (завершая действие как при заклинании рассеять магию), а постоянные волшебные предметы должны сделать успешный спасбросок или превратиться в обычные предметы. Носимый существом предмет использует свой собственный бонус спасброска или спасбросок силы Воли его владельца, что выше.


Вы также имеете шанс 1% за каждый уровень заклинателя, что разрушите антимагическое поле. Если антимагическое поле выживает после размыкания, никакие предметы в его пределах не размыкаются.


Даже артефакты подвластны размыканию, хотя имеется шанс только 1% за каждый уровень заклинателя, что оно действительно подействует на такие мощные предметы. Вдобавок, если артефакт разрушен, вы должны сделать успешный спасбросок Воли (УС 25) или навсегда потеряете все магические способности. (Эти способности не могут быть восстановлены смертной магией, даже чудом или желанием.)


Обратите внимание: Разрушение артефактов – это опасное дело, и имеет вероятность 95%, что привлечет внимание некоего могущественного существа, который заинтересован или связан с этим предметом.
Размягчить Землю и Камень (Soften Earth and Stone)
Превращение

Уровень: Дрд 2, Земля 2


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Область Воздействия: квадрат 10 ф./уровень (см. текст)

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет 

Когда это заклинание сотворено, вся естественная, голая земля или камни в области воздействия заклинания размягчаются. Влажная земля становится густой грязью; сухая земля становится сыпучим песком или грунтом; и камень становится мягкой глиной, которую легко рыть или ломать. Вы затрагиваете квадрат со сторонами 10 футов и глубиной от 1 до 4 футов, в зависимости от крутизны или твердости земли на этом месте (на выбор Мастера). Волшебный, заколдованный, обработанный камень не может быть затронут. Земные или каменные существа не подвержены воздействию.

Существа в грязи должны сделать успешный спасбросок Реакции или быть пойманными на 1d2 раунда и не способны передвигаться, нападать или творить заклинания. Существа, преуспевшие в спасброске, могут двигаться через грязь в половину скорости, и  не могут бежать или стремительно атаковать.

Сыпучая пыль не столь неприятна, как грязь, но все существа в области воздействия снижают свою скорость до половины и не могут быстро бежать или стремительно атаковать.

Камень, размягченный в глину, не препятствует движению, но позволяет персонажам резать, лепить или копать глину, что было трудно или невозможно прежде. Например, отряд авантюристов, пробующих убежать из пещеры, может использовать это заклинание, чтобы размягчить стену. Хотя размягчение земли и камня не влияет на обработанный камень, вертикальные поверхности типа утесов или потолки пещер могут быть размягчены. Обычно это приводит к средней силы обвалу или оползню, так как размягченные слои отделяются от поверхности и падают или сползают вниз.
Среднее количество структурного урона может быть нанесено строению (вроде стены или башни) из-за размягчения земли под ними, что приводит к оседанию. Однако, наиболее прочные постройки будут этим заклинанием только повреждены, но не разрушены.
Разрушение (Destruction)


Некромантия (Смерть)


Уровень: Клк 7, Смерть 7


Компоненты: В, С, Ф


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 


Цель: Одно существо


Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Стойкость частично


Сопротивляемость: Да

Это ужасное заклинание мгновенно убивает существо и пожирает его останки в священном (или не священном) огне. Если спасбросок Стойкости цели успешен, он переносит вместо этого урон в 10d6 хитов. Единственный способ вернуть к жизни персонаж, который провалил спасбросок, это использовать заклинание истинное воскрешение, внимательно произнесенное заклинание желание следом за воскресением, или чудо. 


Фокус: Особый святой (или проклятый символ) из серебра со стихами анафемы (цена 500 зм). 

Разрушение Нежити (Disrupt Undead)

Некромантия

Уровень: Клд/Маг 0

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Луч

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы направляете шоковую волну позитивной энергии. Вы должны сделать бросок метательной атаки касанием, и если луч попадает в нежить, он наносит 1d6 единиц урона. 

Разящее Око (Eyebite)


Превращение (см. текст)
Уровень: Брд 6, Клд/Маг 6

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Вы

Длительность: 1 раунд/три уровня (см. текст)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Вы можете встретиться взглядом с существом и сказать одно слово, чтобы воздействовать на него одним из четырех магическим эффектов: очарование, страх, болезнь или сон. Вы выбираете одну из этих возможных атак взглядом при сотворении заклинания. Вы удерживаете силу взгляда 1 раунд за каждые три уровня заклинателя и можете использовать атаку взглядом как свободное действие каждый раунд.

Эти эффекты не действуют на нежить и не простираются вне вашего текущего бытийного плана. Вы можете стать субъектом отраженного взгляда и имеете все позволенные спасброски. В случае отражения взгляда очарования вы становитесь удержанным (как при  заклинании удержать монстра).

Четыре версии заклинания следующие:

Очарование: Эквивалентно заклинанию очаровать монстра, за исключением того, что спасбросок основан на заклинании 6 уровня.

Страх: Субъект бежит в слепом ужасе на протяжении 1d4 раундов. Как только он прекращает убегать, он боится сталкиваться с персонажем в течение 10 минут за ваш уровень заклинателя. Если он невольно встречается с вами, он либо прячется, либо бежит к ближайшему укрытию (шанс 50% в обоих случаях). Это заклинание очарования, принуждения, ментального воздействия; его можно нейтрализовать спасброском Воли (СЗ применяется).

Болезнь: Внезапная боль и лихорадка охватывают тело субъекта. Скорость существа уменьшается наполовину, он теряет все бонусы Ловкости к Классу Защиты и  переносит штраф –2 к броскам атаки. Существо остается больным в течение 10 минут за ваш уровень заклинателя. Эффект не может быть нейтрализован заклинанием излечение болезни или лечение, но снять проклятие или успешное рассеивание магии эффективны. Это эффект некромантии; его нельзя нейтрализовать спасброском Стойкости (СЗ применяется).

Сон: Субъект засыпает. Существо спит на протяжении 10 минут х на ваш уровень заклинателя, но его можно разбудить. Это очарование, принуждение, ментальное воздействие; его можно нейтрализовать спасброском Воли (SR применяется).

Внимание: Каждый раунд атака взглядом автоматически работает против одного существа в пределах досягаемости, который смотрит (нападет или взаимодействует) на смотрящее существо. Существа могут отвести взгляд, что дает им шанс 50% избежать атаки, но в свою очередь дает смотрящему половину укрытия (20% шанс на промах). Существа могут закрыть глаза или отвернуться; это предотвращает атаку взглядом, но дает смотрящему полное укрытие (50% шанс на промах). 

Раскаленный Металл (Heat Metal )

Превращение

Уровень: Дрд 2, Солнце 2


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Металлическое снаряжение одного существа/уровень, в пределах 30 футов; или 25 фн. металла/уровень, в пределах радиуса 30 ф.

Длительность: 7 раундов

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Это заклинание подобно заклинанию ледяной металл, за исключением того, что раскаленный металл делает металл теплым, горячим (1d4 единицы урона огнем) или раскаленным (2d4 единицы урона огнем). Зачарованный металл получает спасброски. Так же, как ледяной металл нейтрализует урон огнем, так и урон от раскаленного металла нейтрализует урон холодом из расчета один к одному. Если сотворить это заклинание под водой, то оно нанесет половину урона и вскипятит воду. 

Раскаленный металл противостоит ледяному металлу. 

Распад (Disintegrate)


Превращение

Уровень: Разрушение 7, Клд/Маг 6

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10ф./уровень)

Эффект: Луч

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость частично

Сопротивляемость: Да

Тонкий зеленый луч вылетает из вашего вытянутого пальца, заставляя объект или существо вспыхнуть и исчезнуть, оставив после себя только немного мелкой пыли. Вы должны сделать успешный бросок метательной атаки касанием, чтобы попасть в цель. Подвержено заклинанию до 10 кубических футов неживой материи, так что заклинание распыляет только часть очень большого объекта или структуры. Луч воздействует даже на магическую материю или энергию магической природы, вроде руки Бигби или силовой стены, но не на сферу неуязвимости и поле антимагии. Существо или объект, сделавшие успешный спасбросок Стойкости, затронуты только частично. Он получает 5d6 единиц урона вместо полного распада. Только первое существо или объект на пути луча подвержены воздействию заклинания (т.е., луч действует только на одну цель). 


Материальный Компонент: Магнит и щепотка пыли.

Распознать Ложь (Discern Lies)


Прорицание


Уровень: Клк 4, Пал 3


Компоненты: В, С, БФ


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 


Цели: Одно существо/уровень, расстояние между которыми не должно быть более 30 футов


Длительность: Концентрация, до 1 минуты/уровень


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Нет

Вы концентрируетесь на одном субъекте, находящемся в пределах досягаемости. Вы узнаете, если субъект преднамеренно и сознательно говорит неправду, различая в его ауре беспокойство. Заклинание не открывает истины, не указывает на непреднамеренные неточности и уклончивые ответы. В каждом новом раунде вы можете концентрироваться на новом субъекте.

Распознать Местоположение (Discern Location)


Прорицание


Уровень: Клк 8, Знание 8, Клд/Маг 8

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Неограниченное

Цель: Одно существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Заклинание распознать местоположение одно из самых мощных, созданных для поиска существ или предметов. Ничто, кроме прямого вмешательства божества, не может помешать вам увидеть точное местоположения отдельного индивидуума или объекта. Распознать местоположение обходит обычные средства защиты, помогающие против наблюдения и шпионажа. Заклинание показывает название местоположения (место, название, деловое название, название здания и т.п.), сообщество, округ (или подобное политическое деление), страну, континент и план, где находится субъект.

Чтобы найти существо этим заклинанием вы должны были ранее видеть это существо или иметь некоторые вещи, которые когда-то принадлежали этому существу. Чтобы найти некий объект, вы должны были коснуться этого объекта по крайней мере один раз. 

Рассеять Добро (Dispel Good)


Преграждение (Зло)


Уровень: Клк 5, Зло 5

Как рассеять зло, за исключением того, что вы окружены темными волнами проклятой энергии, а заклинание воздействует на добрых существ и заклинания, а не на зло. 

Рассеять Закон (Dispel Law)


Преграждение (Хаос)


Уровень: Хаос 5, Клк 5

Как рассеять зло, за исключением того, что вы окружены мерцающей желтой энергией хаоса, а заклинание воздействует на приверженных закону существ и заклинания, а не на зло. 

Рассеять Зло (Dispel Evil)


Преграждение (Добро)
Уровень: Клк 5, Добро 5, Пал 4

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель или Цели: Вы и злое существо с другого плана, которого вы коснулись; или вы и чары или злое заклинание на существе или объекте.

Длительность: 1 раунд/уровень или пока не будет разряжено, в зависимости от того, что произойдет быстрее.


Спасбросок: См. текст


Сопротивляемость: См. текст

Мерцающая белая, святая энергия окружает вас. Эта сила имеет три эффекта:

1. Вы получаете бонус отклонения +4 к КЗ против атак злых существ.

2. Делая успешное касание в ближнем бою против злого существа из другого измерения, вы получаете шанс изгнать существо на его родное измерение. Существо нейтрализует эффекты удачным спасброском Воли (СЗ прибавляется). Это приводит к  высвобождению заряда и оканчивает заклинание.

3. Касанием вы можете автоматически рассеивать любые чары, наложенные злым существом или любое злое заклинание. Исключение: Заклинания, которое не может рассеять рассеять магию, также не может рассеять и данное заклинание. Спасброски и СЗ не прибавляется к этому эффекту. Это приводит к  высвобождению заряда и оканчивает заклинание.

Рассеять Магию (Dispel Magic)


Преграждение


Уровень: Брд 3, Клк 3, Дрд 4. Магия 3, Пал 3, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)


Цель или Область: Один заклинатель, существо или объект; или взрыв с радиусом 30 ф.


Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Поскольку магия могущественна, то имеется возможность рассеивать ее. Вы можете творить рассеивание магии, чтобы прервать действие заклинаний, которые были наложены на определенный объект или существо, чтобы временно подавить магические способности волшебных предметов, чтобы прервать действие заклинаний (или по меньшей мере их эффектов) внутри области воздействия или чтобы противостоять другим заклинаниям. Рассеянное заклинание заканчивается, если его длительность превышена. Некоторые заклинания, как указано в их описании, нельзя рассеять с помощью данного заклинания. Рассеять магию может рассеять (но не противостоять) продолжающимся эффектам сверхъестественных способностей так же, как и заклинаниям. Рассеять магию воздействует на магические эффекты точно так же, как на заклинания. 


Внимание: Эффекты заклинаний с мгновенной длительностью не могут быть рассеяны, т.к. магический эффект уже произошел до того, как может подействовать рассеять магию. Так, вы не можете использовать рассеять магию, чтобы исправить урон от огненного шара или вернуть окаменевшего персонажа обратно в телесное состояние. (Магия ушла, оставив только горелую плоть либо самый обыкновенный камень.) 


Вы выбираете рассеивание магии в одном из трех случаев: целевое рассеивание, областное рассеивание и антизаклинание:


Целевое Рассеивание: Один объект, существо или заклинание является целью заклинания. Вы делаете проверку рассеивания против заклинания или против каждого текущего заклинания на объекте или существе. Проверка рассеивания -  1d20 +1 за уровень заклинателя (максимум +10) против УС = 11 + уровень сотворившего заклинание. 


Например, Миали на 5-м уровне нацеливает рассеять магию на дроу, на которого маг 7-го уровня наложил чары ускорение, доспех мага и сила. Миали делает проверку рассеивания (1d20 + 5 против УС 18) три раза, по разу за каждый эффект. Если она преуспевает в отдельном броске, то это заклинание рассеивается (СЗ дроу не помогает ему); если она проваливает проверку, заклинание продолжает действовать. 


Если заклинатель нацеливается на объект или существо, которое является эффектом текущего заклинания (как монстр, призванный заклинанием), он делает проверку рассеивания, чтобы прервать заклинание, которое поддерживает объект или существо. 


Если объект, на который вы нацелены, является волшебным предметом, вы проверку рассеивания против уровня сотворившего предмета. Если вы преуспеваете, все свойства волшебных предметов подавляются на 1d4 раунда, после которого все они восстанавливаются. Подавленный предмет становится неволшебным на время действия заклинания. Межизмерительное пространство (вроде вместительной сумки) временно закрыто. Помните, что физические свойства волшебных предметов не меняются: Подавленный волшебный меч все еще меч (даже меч-шедевр). Артефакты и творения полубогов и более высоких сущностей, не подвержены воздействию смертной магии как таковой. 


Вы автоматически преуспеваете против заклинаний, которые сотворили сами. 


Областное Рассеивание: Заклинание воздействует на все в радиусе 30 футов. 


За каждое существо, которое является целью одного и более заклинаний, вы делаете проверку рассеивания против заклинания с самым высоким уровнем заклинателя. Если она провалена, делайте проверку рассеивания против следующего по силе заклинания, пока вы не рассеете одно заклинание или провалите все свои проверки. Волшебное оружие существ не подвержено влиянию. 


Для каждого объекта, который является целью одного или более заклинаний, вы делаете проверку рассеивания как с существом. Волшебные предметы не подвержены влиянию области рассеивания. 


Для каждого областного рассеивания или эффекта заклинания внутри области действия заклинания рассеять магию вы можете сделать проверку рассеяния, чтобы рассеять заклинание.  


Для каждого текущего заклинания, чья область превышает область рассеивания, вы делаете проверку рассеивания, чтобы прервать эффект, но только внутри области воздействия заклинания рассеять магию.


Если объект или существо, которые являются эффектом текущего заклинания, вроде призванного монстра, внутри области воздействия, вы делаете проверку рассеивания, чтобы прервать эффект призывания вдобавок к попытке рассеять заклинания, нацеленные на существо или объект. 


Вы можете автоматически преуспевать против заклинаний, которые сотворили сами. 


Антизаклинание: Это заклинание нацеливается на заклинателя и творится как антизаклинание (см.). В отличие от истинного антизаклинания, однако, рассеять магию может не сработать. Вы должны делать проверку рассеивания, чтобы противостоять заклинанию. 

Рассеять Хаос (Dispel Chaos)


Преграждение (Закон)


Уровень: Клк 5, Закон 5

Как рассеять зло, за исключением того, что вы окружены устойчивой голубой энергией закона, а заклинание воздействует на приверженных хаосу существ и заклинания, а не на злых. 

Регенерация (Regenerate)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Клк 7, Лечение 7


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 3 полных раунда


Расстояние: Касание

Цель: Живое существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Отделенные от тела конечности субъекта (пальцы, руки, ноги, кисти, ступни, хвосты или даже головы многоголовых существ), сломанные кости и разрушенные органы снова вырастают. После того как заклинание сотворено, физическая регенерация закончена через 1 раунд, если отделенные конечности присутствуют и касаются существа. Иначе требуется 2d10 раундов. Регенерация также вылечивает 1d8 единиц урона +1 единицу за каждый уровень заклинателя (до +20).
Реинкарнация (Reincarnate)

Превращение

Уровень: Дрд 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Касание

Цель: Мертвое существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Этим заклинанием вы возвращаете мертвое существо в другое тело, если смерть произошла не позже чем 1 неделю назад, и душа субъекта свободна и желает вернуться (см. Воскрешение Мертвых). Если душа субъекта не желает возвращаться, заклинание не работает; поэтому субъекты, желающие вернуться, не получают никаких спасбросков. Так как мертвое существо возвращается в новое тело, все физические болезни и воздействия снимаются. Магия заклинания создает полностью новое молодое взрослое тело для души из доступных природных элементов. Этот процесс требует 1 часа. Когда тело готово, субъект перевоплощается.


Перевоплотившийся персонаж помнит большую часть своей прежней жизни. Он сохраняет свой Интеллект, Мудрость и Харизму, а также все характеристики класса или умения, которыми он прежде обладал. Его класс, базовый бонус атаки, базовый бонус спасброска и хиты не меняются. Сила, Ловкость и Телосложение зависят частично от  нового тела. Сначала сделайте расовое изменение характеристик персонажа (так как у него более не та раса, что была прежде), а затем применяйте изменения ниже. Уровень класса уменьшен на 1. (Если персонаж был 1-го уровня, его новое значение Телосложения уменьшается на 1.)


Весьма возможно, что изменения характеристик персонажа затрудняют ему следование его прошлому классу. Если это случается, персонажу неплохо бы стать мультиклассовым.


Новое воплощение определяется по следующей таблице или произволом Мастера.

 D% 
 
Воплощение 

 Сл 
 Лов 
 Тс

 01-03 
 Барсук 

 
 +4 
 +8 
 +4

 04-09 
 Медведь, черный 
 +8 
 +2 
 +4

 10-13 
 Медведь, бурый 
 +15 
 +2 
 +8

 14-17 
 Вепрь 
 

 +4 
 0 
 +6

 18-25 
 Кентавр 
 

 +8 
 +4 
 +4

 26-28 
 Дриада 
 

 0 
 +4 
 0

 29-32 
 Орел 
 

 0 
 +4 
 +2

 33-42 
 Эльф 
 

 0 
 +2 
 -2

 43-46 
 Гном 
 

-2 
 0 
 +2

 47-48 
 Ястреб 
 

-4 
 +6 
 0

 49-58 
 Полурослик 
 
-2 
 +2 
 0

 59-78 
 Человек 
 

 0 
 0 
 0

 79-80 
 Леопард 
 
+6 
 +8 
 +4

 81-82 
 Сова 
 

-4 
 +6 
 0

 83-85 
 Пикси 
 

-4 
 +8 
 0

 86-88 
 Сатир 
 

0 
 +2 
 +2

 89-90 
 Спрайт 
 

-4 
 +6 
 0

 91-96 
 Волк 
 

+2 
 +4 
 +4

 97-99 
 Росомаха 
 
+10 
 +8 
 +8

 100 
 Другое 


? 
? 
?


 
(Выбор Мастера)
Некоторые тела препятствуют перевоплощенному персонажу использовать некоторые  способности класса. Например, заклинатель, перевоплощенный в ястребе, не может использовать заклинания с соматическим компонентом, потому что у него нет рук. Перевоплощенный персонаж получает все способности и силы, связанные с его новой формой, включая формы движения и скорость, естественную защиту, естественные атаки и т.д. Обратитесь к Бестиарию для точного числа. Гуманоид, перевоплощенный в тело животного, может говорить на языках, которые знал прежде и является волшебной бестией.


Заклинание желание может восстановить первоначальную форму перевоплощенного персонажа.
Ржавчина (Rusting Grasp)

Превращение

Уровень: Дрд 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Один неволшебный железный объект (или несколько объектов в 3-х футах от точки касания) или одно железное существо

Длительность: См. текст

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы разъедаете касанием железо и железные сплавы. Любое предмет из железа или железного сплава, которого вы касаетесь, мгновенно становится ржавым, изъеденным и ничего не стоящим, как будто разрушенным. Если предмет настолько большой, что не может войти в 3-футовый радиус (большая железная дверь или железная стена), то ржавеет только это пятно. Волшебные металлические предметы иммунны к этому заклинанию.


Вы можете нанимать использовать ржавчину в бою при успешном броске атаки касанием. Ржавчина, используемая таким образом, посредством коррозии мгновенно уничтожает 1d6 единиц Класса Защиты металлического доспеха (до максимального числа защиты доспеха). Например, полные латы (КЗ +8) могут стать +7 или же +2, в зависимости от броска.


Оружие в руках противника схватить труднее. Вы должны сделать успешный бросок атаки касанием против оружия. (См. Удар по Оружию.) Попадание по металлическому оружию мгновенно разрушает его. Обратите внимание: Нанесение удара по оружию противника провоцирует атаку при возможности. Вы должны коснуться оружия, а не уклоняться от него.


Железным существам ржавчина мгновенно наносит 3d6 единицы урона, +1 за каждый уровень заклинателя (максимум +15) при успешном попадании. Заклинание длится 1 раунд за каждый уровень, и вы можете делать одну ближнюю атаку касанием за раунд.
Рой Элементалей (Elemental Swarm)


Вызывание (Призывание) (см. текст)
Уровень: Воздух 9, Дрд 9, Огонь 9, Вода 9

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)

Эффект: Два или более призванных существ, все в пределах 30 ф.

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание открывает портал на Измерении Стихий. Друид может выбирать измерение (воздух, земля, огонь, вода); клирик открывает портал на измерение, соответствующее его домену. Друид может призывать элементалей с этого измерения. 

Когда заклинание завершено, появляются 2d4 Больших элементалей. Спустя десять минут появляются 1d4 Огромных элементалей. Еще через десять минут появляется один Великий элементаль. Каждый элементаль имеет по крайней мере 5 пунктов хитов за каждый КХ (то есть по крайней мере 60, 80 или 100 хитов соответственно). Как только элементали появляются, они служат вам на время действия заклинания.

Элементали повинуются вам и никогда не нападут на вас, даже если кто-то еще попытается перехватить контроль над ними. Вам не нужно концентрироваться, чтобы управлять элементалями. Вы можете отпустить их в любое время по одному или всех разом. 

Когда вы использует заклинание вызова, чтобы вызвать духа воздуха, земли, огня или воды, то это заклинание такого же типа. Например, рой элементалей – это заклинание огня, когда вы призываете огненного элементаля, и водное заклинание, когда призываете водного духа. 

Рок (Doom)


Чары (Принуждение)


(Страх, Ментальное воздействие)

Уровень: Клк 1

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10ф./уровень)

Цель: Одно живое существо

Длительность: 1 минута/уровень


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Да

Это проклятие заполняет одно существо чувством ужасного страха и заставляет его ослабеть и потерять уверенность. Субъект переносит моральный штраф –2 к броскам атаки, броскам урона, к проверкам способностей, умений и спасброскам.

Рост Животных (Animal Growth)

Превращение

Уровень: Дрд 5, Клд/Маг 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цели: До одного животного/уровень, все в пределах 30 ф.

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Некоторое количество животных увеличиваются вдове в размере. Удваивается высота, длина, ширина жиотвного, вес увеличивается на восемь. Это увеличение имеет несколько эффектов:


Кубик Хитов: КХ существ удваивается, удваивая базовый бонус атаки существа и спасброски соотвественно.


Размер: Размер существа повышается на один шаг. Это повышение сокращает КЗ (в соответсвии с новым размером), действует на способность схватывания и т.д. Существо получает бонус повышения к Силе и Телосложению, а его урон от естественных атак повышается. Это заклинание не влияет на Исполинских существ. 


Детали увеличения размера животных см. в Бестиарии.


Когда заклинание заканчивается, то хиты существа возвращаются в прежнее состояние, и весь урон, полученный в увеличенной форме, делится на 2. 


Заклинание не дает вам особого контроля или влияния на увеличенное животное. 

Рост Растений (Plant Growth)

Превращение

Уровень: Дрд 3, Растения 3, Слп 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: См. текст

Цель или Область Воздействия: См. текст

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Рост растений имеет различные эффекты в зависимости от выбранной версии.

Быстрый Рост: первый эффект заставляет нормальную растительность (травы, кустарники, лианы, чертополох, деревья, виноградные лозы и т.д.) в пределах большого расстояния (400 футов + 40 футов за каждый уровень) стать густой и высокой. Растения переплетаются, формируя чащу или джунгли, так что существа должны прорубаться сквозь них или идти в обход. Скорость подает до 5 футов, или 10 футов для Больших или еще больших существ. (Мастер может позволить более быстрое передвижение для очень маленьких или очень больших существ). В области должны расти кустарник и деревья, чтобы заклинание подействовало.

По вашему желанию область может быть круглым с радиусом 100 футов, полукругом с радиусом 150 футов или четвертью круга с радиусом 200 футов. Вы можете также указать области в пределах действия заклинания, которые не будут подвергнуты воздействию.


Плодородие: Вторая версия влияет на плодородие растений в пределах половины мили, повышая их потенциальную производительность в течение следующего года на треть выше нормы.

Во многих общинах клирики или друиды творят это заклинание во время весенних праздников.

Рост растений противостоит уменьшению растений.
Рост Шипов (Spike Growth)

Превращение

Уровень: Дрд 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Один квадрат 20 ф./уровень 

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Реакция частично

Сопротивляемость: Да

Любая растительность на земле в области заклинания становится очень жесткой и колючей, не изменяя свой внешний вид. В областях с голой землей вместо этого используются корни и клубни. Как правило, рост шипов может быть сотворен в любой местности кроме открытой воды, льда, глубокого снега, песчаной пустыни или голых камней. Любое существо, передвигающееся пешком по этой области заклинания, получает 1d4 единицы урона за каждые 5 футов движения через область шипов.

Любое существо, получившее урон от этого заклинания, должно также преуспеть в спасброске Реакции или страдает от ран на ногах и ступнях, которые замедляют его скорость на треть. Этот штраф скорости продолжается в течение 24 часов, или пока поврежденному существу не окажут врачебную помощь заклинанием лечение (который также восстанавливает потерянные хиты). Другой персонаж может снять штраф,  тратя 10 минут, чтобы перевязать раны при успешной проверке Лечения против УС спасброска заклинания.

Рост шипов – это магическая ловушка, которая не может быть устранена умением Вывести из строя Устройство.

Обратите внимание: Магические ловушки вроде роста шипов трудно обнаружить. Плут (и только он) может использовать умение Поиск, чтобы обнаружить ее. УС = 25 + уровень заклинания, или 28 для роста шипов.
Рука Мага (Mage Hand)

Превращение

Уровень: Брд 0, Клд/Маг 0


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Немагический, неосязаемый объект весом до 5 фн. 

Длительность: Концентрация

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы показываете пальцем на объект и можете поднимать его на расстоянии. В качестве действия, эквивалентного передвижению, вы можете двигать объект на 15 футов в любом направлении, хотя заклинание окачивается, если дистанция между вами и объектом превысит расстояние заклинания. 

Рука Помощи (Helping Hand)


Созидание 

Уровень: Клк 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Пять миль

Область Воздействия: Призрачная рука

Длительность: : 1 час/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете призрачный образ руки, которую можете послать для нахождения какой-либо цели в пределах пяти миль. При нахождении цели рука возвращается к вам и ведет вас туда.

Когда заклинание сотворено, рука появляется перед вами. Персонаж описывает персону (или другое существо) по физическим данным: раса, пол, внешний вид, а не по неоднозначным характеристикам (таким как уровень, мировоззрение, класс и т.д.). Когда описания получены, магическая рука начинает искать существо, подходящие по описанию. Количество времени, которое требуется для нахождения цели, зависит от ее расположения.

Расстояние
Время на нахождение
До 100 ф.
1 раунд

1,000 ф.
1 минута

1 миля

10 минут

2 мили

1 час

3 мили 

2 часа

4 мили

3 часа

5 миль

4 часа

Как только рука находит субъект, она тут же призывает его идти за ней. Если он идет, то рука указывает в вашем направлении, дает самый прямой путь. Рука парит на расстоянии 10 футов перед субъектом. Как только рука приводит его к вам, она тут же исчезает.

Субъект может двигаться за рукой любым специфическим способом. Если он не хочет двигаться за рукою, то по истечении времени заклинания рука исчезает. Если время заклинания оканчивается по пути движения субъекта к персонажу, то рука исчезает, а цель должна находить путь к вам самостоятельно.

Если рука встречает более одного существа, подходящего по описанию, то выбирает самого близкого. Если это существо отказывается двигаться за рукой, то рука не разыскивает другое существо. 

Если спустя 4 часа поиска рука не находит никого подходящего по описанию в пределах пяти миль, то она возвращается к вам, показывает протянутую ладонь (говоря тем самым, что существа по заданному описанию найти не удалось) и исчезает.

Призрачная рука не имеет физической формы. Она невидима для всех, кроме вас и потенциального субъекта. Рука не может участвовать в бою или выполнять любую другую работу, не связанную с поиском существ. Рука не проходит через твердые объекты, впрочем, она может проскользнуть через маленькие трещины и щели. Рука не может двигаться на расстояние большее, чем пяти миль от точки сотворения заклинания. 

Руководство (Guidance)


Прорицание


Уровень: Клк 0, Дрд 0


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание


Цель: Существо


Длительность: 1 минута или пока не разрядится


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет.

Это заклинание придает субъекту уверенность в божественном руководстве. Существо получает +1 бонус компетентности к одному броску атаки, спасброску или проверке умения. Этот выбор должен быть сделан до броска. 

Свет (Light)

Созидание (Свет)
Уровень: Брд 0, Клк 0, Дрд 0, Клд/Маг 0


Компоненты: В, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Объект

Длительность: 10 минут/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание заставляет объект пылать как факел и излучать свет в радиусе 20 футов. Эффект неподвижен, но может быть сотворен на подвижный объект. Свет, попавший в область действия заклинания темнота, не функционирует.


Материальный Компонент: Светлячок или кусочек фосфоресцирующего мха.

Свобода (Freedom)

Преграждение

Уровень: Клд/Маг 9

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: См. текст

Цель: Существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Субъект освобождается от заклинаний и эффектов, которые ограничивают его передвижение, включая опутывание, удержание, заключение, паралич, плоть в камень, сон, замедление, временный стазис и сеть. Чтобы освободить кого-либо из заключения, вы должны знать его имя и прошлое, и должны творить заклинание на том месте, где он был заточен.

Свобода Передвижения (Freedom of Movement)


Преграждение

Уровень: Клк 4, Дрд 4, Удача 4, Пал 4, Слп 4

Компоненты: В, С, М, БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Персональное

Цель: Вы или существо, которого коснулись

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет или Да (без вреда)

Это заклинание позволяет вам или существу, которого вы коснулись, перемещаться и нападать как обычно, даже под влиянием волшебных предметов, которые обычно снижают скорость передвижения, вроде заклинаний удержать существо, паралич, плотный туман, замедление и сеть. 

Также заклинание позволяет персонажу перемещаться и нападать как обычно под водой, даже рубящим оружием вроде топоров и мечей, и ударным оружием вроде кистеней, молотов и булав, если, конечно, это оружие вы держите в руке, а не метаете его. Свобода передвижения не позволяет вам все же дышать под водой. 

Материальный Компонент: Кожаный ремень, накрученный на руку или на что-либо похожее. 

Святилище (Sanctuary)

Преграждение

Уровень: Клк 1, Защита 1

Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 раунд на уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Нет

Любой противник, пытающийся нанести удар или как-то иначе напасть на охраняемое существо, даже с нацеленным заклинанием, должен сделать спасбросок на силу Воли. Если проверка удачна, противник может нападать как обычно, и действие этого заклинания его никак не затрагивает. Если же проверка неудачна, противник не может выполнить атаку, эта часть действий атакующего теряется, и далее он не может атаковать охраняемое существо в течение всей длительности этого заклинания. Кто не пытался атаковать объект, остается незатронутым этим заклинанием. Это заклинание не предотвращает атаки или воздействия опекаемого создания со стороны области или эффектов заклинаний (огненный шар, призвать монстре IV и так далее). Находясь под защитой этого заклинания, субъект не может атаковать, не рассеяв его, но может творить заклинания, направленные не на атаку, или действовать как-то иначе. Это позволяет охраняемому клирику, к примеру, лечить раны или благословлять, гадать, вызывать существ, творить заклинание свет на области, и так далее.

Святое Слово (Holy Word)

Созидание (Добро, Звук)


Уровень: Клк 7, Добро 7


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 30 ф.

Область Воздействия: Существа в радиусе 30 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Произнесение заклинания святое слово имеет два эффекта. 

Если вы находитесь на своем родном измерении, то заклинание изгоняет злых экстрапланарных существ в пределах области воздействия заклинания на их родные измерения. Изгнанные существа не могут вернуться назад в течение минимум 1 дня. Этот эффект действует даже, если существа не слышат святое слово.

Не добрые существа, обитающие на этом измерении, которые слышат святое слово, переносят следующие эффекты:

КХ
Эффект

12 и более
Оглушен

Менее 12
Ослеплен, оглушен

Менее 8
Парализован, ослеплен, оглушен

Менее 4
Убит, парализован, ослеплен, оглушен

Эффекты складываются.


Оглушен: Существа оглушено (см. оглушение/ослепление) на 1d4 раунда.


Ослеплен: Существа ослеплено (см. оглушение/ослепление) на 2d4 раунда.


Парализован: Существо парализовано и беспомощно на 1d10 минут, не может двигаться или совершать действия. 

Убит: Живые существа умирают. Нежить разрушается.

Святой Удар (Holy Smite)

Созидание (Добро)
Уровень: Клк 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Взрыв радиусом 20 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция наполовину

Сопротивляемость: Да

Вы призывает на святую силу, чтобы та ударила ваших врагов. Только злые и нейтральные существа могут получить урон от этого заклинания; добрым ничего не угрожает. 

Заклинание наносит 1d8 единиц урона за каждые два уровня персонажа (максимум 5d8), злым существам, и ослепляет их на один раунд. Успешный спасбросок Реакции сокращает урон наполовину и нейтрализует эффект ослепления. 

Нейтральные существа получают половину урона, и они не ослепляются. Они также могут уменьшить урон наполовину (до четверти броска) успешным спасброском Реакции. В дополнение к очевидным эффектам, ослепленное существо получает 50% шанс на промах в бою (все противники получают полное укрытие), теряет все бонусы Ловкости к КЗ, дает  бонус +2 к броску атаки противника (противник практически невидим), теряет половину скорости передвижения и получает штраф –4 ко всем умениям, основным на Силе и Ловкости.

Священное Место (Hallow)


Созидание (Добро)

Уровень: Клк 5, Дрд 5

Компоненты: В, С, М, БФ

Время Сотворения: Один день

Расстояние: Касание

Область Воздействия: Эманация радиусом 10 футов/уровень, эманирующий из точки касания

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: См. текст

Это заклинание делает отдельное место, строение или дом священным и имеет четыре основных эффекта.


Во-первых, место или строение эффектом магический круг против зла. 


Во-вторых, все проверки Харизмы для изгнания нежити пролучают бонус святости +4, а попытки управлять нежитью получают штраф –4. Сопротивляемость заклинаниям не воздействует на этот эффект. (Внимание: Это положение не действует на версию друида). 


В-третьих, все трупы, погребенные на освященном месте, не могут быть превращены в нежить. 


Наконец, вы можете зафиксировать один эффект заклинания на освященном месте. Эффект заклинания длиться один год и по всему освященному месту, вне зависимости от обычной длительности и области воздействия заклинания. Вы можете определить, относится ли эффект ко всем существам, существам с вашим мировоззрением или вероисповеданием, или существам, приверженным иным верам и мировоззрениям. Например, вы можете создать эффект благословения, который помогает всем существам вашего мировоззрения или веры в области воздействия, или эффект проклятия, который препятствует существам противного мировоззрения или вражеской веры. В конце года выбранный эффект прекращается, но он может быть возобновлен или перемещен просто сотворением нового заклинания освящение. 

Эффекты заклинания, которые можно связать с заклинанием освящение: помощь, сглаз, устрашение, тьма, планарный якорь, распознать ложь, рассеять магию, устойчивость к стихиям, свобода передвижения, очищение от невидимости, защита от негативной энергии, защита от стихий, устранить страх, сопротивляемость стихиям, тишина, языки и зона правды. Сопротивляемость заклинаниям может применяться к эффектам этого заклинания. (См. описания отдельных заклинаний). 


Область может получить только одно освящение (и один связанный с ним эффект) одновременно.


Священное место противостоит или рассеивает секуляризацию.  


Материальный Компонент: Травы, масла и фимиам стоимостью минимум 1000 зм, плюс 1000 зм за уровень заклинания, включенного в освящаемую область.
Священный Меч (Holy Sword)

Созидание

Уровень: Пал 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Оружие

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание позволяет персонажу наделить меч или любое другое оружие святой силой. Заколдованное оружие работает как магическое +5 и наносит двойной урон злым существам. Оружие производит магический круг против зла (как заклинание). Если магический круг исчезает, то оружие создает новый в ваш ход как свободное действие. Священный меч автоматически рассевается по прошествии 1 раунда после того, как вы опустили свое оружие. Вы не можете иметь более одного священного меча одновременно.

Если заклинание наложено на волшебное оружие, то оружие на время действия заклинания теряет свои прежние свойства и получает новые от заклинания. Это заклинание не действует совместно с подобными заклинаниями (к примеру, благословить оружие или другими подобными). 

Это заклинание не действует на артефакты. 

Внимание: Бонусы оружия-шедевра не складываются с данным бонусом заклятия.

Сгинь (Vanish)
Превращение (Телепортация)
Уровень: Клд/Маг 7
Расстояние: Касание
Цель: Объект до 50 фн./уровень и 3 куб. ф./уровень
Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)
Сопротивляемость: Да (объект)
Как телепорт, но перемещает не вас, а объект. Существа или магические силы (как, например, огненный шар замедленного действия) не подвергаются воздействию этого заклинания. Существует шанс 1%, что перемещаемая вещь будет дезинтегрированна.
По желанию вы можете отправить предмет в какую-либо точку Эфирного Плана. В этом случае место, откуда сгинул предмет, излучает слабую магию до тех пор, пока предмет не будет возвращен. Успешное наложение заклинания рассеять магию на это место возвращает предмет из Эфирного Плана.

Сглаз (Bane)


Чары (Принуждение)


(Ментальное воздействие)


Уровень: Клк 1


Компоненты: В, С, БФ


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 50 ф.


Область Воздействия: Все враги в радиусе 50 ф.


Длительность: 1 минута/уровень 


Спасбросок: Воля нейтрализует


Сопротивляемость: Да

Сглаз наполняет ваших врагов страхом и сомнением. Они получают моральный штраф –1 к своим броскам атаки и моральный штраф –1 к спасброскам против эффектов страха.


Сглаз противостоит и рассеивает благословение.

Сдвиг Измерений (Plane Shift)

Превращение

Уровень: Брд 6, Клк 6


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо, которого вы коснулись или до восьми существ, взявшихся за руки

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Вы перемещаете себя или другое существо на другой план бытия или на иное измерение. Если несколько существ добровольно встают в круг и берутся за руки, то все они могут сдвинуться одновременно. Точности точки прибытия на конечном измерении добиться почти невозможно. С Материального Плана вы можете переместиться на любой другой, хотя вы появляетесь от 5 до 500 миль (5d%) от задуманной вами точки.


Обратите внимание: Сдвиг измерений перемещает существа мгновенно, а затем заканчивается. Существа должны найти другие средства, если хотят вернуться назад. 


Фокус: Маленький многозубый металлический жезл. Размер и вид металла указывают на измерение или план бытия, куда вы хотите попасть. Многозубые жезлы, работающие как ключи к определенным планам, может быть трудно достать, что определяет Мастер.
Сделать Целым (Make Whole)

Превращение

Уровень: Клк 2


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Один объект до 10 ф. кб./уровень 

Как починка, за исключением того, что сделать целым полностью восстанавливает объект, сделанный из любого материала, даже с многократными повреждениями. Заклинание не восстанавливает волшебные способности сломанных волшебных предметов и не может исправить сломанные магические жезлы, посохи или палочки. Заклинание не восстанавливает предметы, которые были деформированы, сожжены, распылены, стерты в порошок, расплавлены или испарены.

Секретная Страница (Secret Page)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Касание 

Цель: Страница размером до 3-х кв. ф. 

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Секретная страница изменяет фактическое содержание страницы так, чтобы оно казалось чем-либо совершенно иным. Таким образом, карта может быть превращена в трактат по полированию эбонитовых тростей. Текст заклинания может быть изменен в страницу из бухгалтерской книги или даже в другое заклинание. На секретную страницу могут быть наложены взрывчатые руны или печати пестрой змеи.
Одно заклинание понимание языков не может показать содержание секретной страницы. Вы можете показать оригинальное содержание, сказав специальное слово, а после того, как прочитали страницу, она (по вашему желанию) снова может стать секретной. Вы можете также снимать заклинание двойным повтором специального слова. Заклинание обнаружение магии показывает тусклое свечение магии на рассматриваемой странице, но не показывает ее истинного содержания. Истинное видение показывает присутствие чего-то скрытого, но не показывает содержания, если данное заклинание не сотворено в комбинации с пониманием языков. Секретная страница может быть рассеяна, а скрытые надписи разрушены посредством заклинания стирание.

Материальный Компонент: Измельченная чешуя сельди и эссенция вилл-о-виспа.
Секретный Сундук Леомунда (Leomund's Secret Chest)


Вызывание (Призывание)

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 10 минут 


Расстояние: См. текст

Цель: Один сундук и до 1 куб. фут предметов/уровень заклинателя

Длительность: 60 дней или до разряжения

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы прячете сундук на Эфирном Плане на 60 дней и по желанию можете вернуть его обратно. В сундук может поместиться до 1 кубического фута предметов за уровень заклинателя (не зависимо от фактического размера самого сундука, размер которого приблизительно 3 на 2 на 2 фута). Если в сундуке находятся живые существа, то появляется 75% шанс, что заклинание потерпит неудачу. Как только сундук исчез, вы можете, сконцентрировавшись (стандартное действие), вернуть его и сундук тотчас же появится рядом с вами.

Сундук должен быть особенно хорошо сделанным и дорогим, созданным специально для вас мастером. Если сундук сделан из древесины, то это должно быть черное, розовое или сандаловое дерево, а углы, гвозди, и замок сундука должны быть сделаны из платины. Если сундук сделан из слоновой кости, то углы и замок сундука должны быть выполнены из золота. Ну, а если сундук сделан из бронзы, меди или серебра, то его углы должны быть сделаны из серебра или электрума (драгоценный металл). Стоимость такого сундука должна быть не меньше 5000 зм. Как только сундук готов, вы делаете крошечную копию сундука (из тех же самых материалов, из которых сделан большой сундук) так чтобы она была абсолютной копией прототипа. (Стоимость копии 50 зм). У вас может быть только одна пара таких сундуков – даже желание не поможет. Сундук сам по себе не является волшебным предметом, его запирать на замок и так далее как любой другой обычный сундук.

Чтобы спрятать сундук вы творите заклинание, касаясь и обоих сундуков. Сундук отправляется на Эфирный План. Вам нужна миниатюра, чтобы получить сундук обратно. По прошествии 60 дней есть кумулятивный шанс 5% в день, что сундук потерян безвозвратно. Если миниатюра сундука потеряна, то нет никаких шансов вернуть сундук. Впрочем, есть возможность вернуть сундук, если отправится на поиски на это измерение.

Живые существа в сундуке едят, дышат и растут как обычно; и они умирают, если им не хватает еды, воздуха, воды или чего-либо еще. 

Фокус: Сундук и его миниатюра.

Сжатый кулак Бигби (Bigby’s Clenched Fist)


Созидание


Уровень: Клд/Маг 8, Сила 8


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Как выставленная рука Бигби, за исключением того, что она движется и атакует под вашим управлением. (Ваше управление ею – это свободное действие). Блуждающая рука может передвигаться на расстояние до 60 футов и атаковать в том же самом раунде. Так как эта рука управляется вами, ее способность замечать и атаковать невидимые или скрытые создания не лучше вашей.


Рука атакует один раз за раунд, и ее бонус атаки равен вашему уровню + модификатор Интеллекта, Воли, Харизмы (для мага, клирика или колдуна, соответственно) + 11 за показатель Силы руки (33), –1 за Большой размер. Урон наносимый рукой равен 1d8+12, и любое ударяемое создание должно сделать проверку Стойкости (против УС заклинания) или будет оглушено на 1 раунд в случае неудачи. Оглушенное существо не может действовать и теряет любые бонусы Ловкости к КЗ. Атакующие получают бонус +2, если атакуют его.


Клирики, произносящие это заклинание, называют его именем своих богов, например Сжатый кулак Пелора.


Магический Фокус: Кожаная перчатка и маленькое приспособление (подобное латунному кастету), состоящее из четырех колец, соединенных в слегка искривленную линию, которые должны быть одеты на четыре пальца доминирующей руки заклинателя (обычно правой). Приспособление должно быть создано из сплава меди и цинка.

Силовая Клетка (Forcecage)

Созидание (Энергия)
Уровень: Клд/Маг 7

Компоненты: В, С, М (см. текст)

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Закрытая клетка (куб 20 ф.) или камера без окон (куб 10 ф.)

Длительность: 2 часа/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это могучее заклинание переносит существо в неподвижную кубическую тюрьму с силовыми решетками или прочными стенами (по вашему выбору).

Существа внутри области пойманы, если они не слишком велики для клетки или если они не могут проходить сквозь щели между решетками. Все  заклинания и оружие дыхания могут проникать через щели между решетками. Телепортация и другие формы астрального путешествия могут быть средством спасения, но силовые стены или решетки простираются и на Эфирный План, блокируя эфирное путешествие. 

Подобно заклинанию силовая стена, силовая клетка сопротивляется рассеиванию магии, но оно уязвимо для заклинания распад, и может быть разрушено сферой уничтожения или жезлом аннулирования. 

Зарешеченная Клетка: Зарешеченная клетка – это 20-футовый куб, состоящий из силовых полос (подобно заклинанию силовое поле). Решетки шириной в половину дюйма, и расстояние между ними тоже половина дюйма. 

Камера без Окон: Клетка – это 10-футовый куб без входа и выхода. Прочные силовые стены составляют все его шесть сторон, состоящее из нескольких ячеек: Ячейка - 10 футовый куб. Твердые стены силы, создают ей шесть сторон. 

Материальный Компонент: Заклинанию не  нужен материальный компонент во время сотворения, но вы должны иметь рубиновую пыль стоимостью 1500 зол для подготовки заклинания. При окончании подготовки вы развеиваете пыль по воздуху, и она исчезает; потом вам необходимы только вербальный и соматический компоненты для завершения заклинания.

Силок (Snare)

Превращение

Уровень: Слп 2, Дрд 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 3 раунда


Расстояние: Касание

Цель: Связанная в петлю немагическая лоза, веревка или ремень, диаметр петли 2 ф. + 2 ф./уровень

Длительность: Пока не сработает или сломается

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание позволяет вам делать силок, который функционирует как магическая ловушка. Силок может быть сделан из любой гнущейся виноградной лозы, ремня или веревки. Когда вы творите силок, то шнуровидный объект растворяется в окружающей среде (УС 23 для проверки Поиска плута [только]). Один конец ловушки привязан к петле, которая затягивается на одной и более конечностях любого существа, наступающего внутрь петли. (Обратите внимание, что голова червя или змеи может быть таким образом поймана в силок.)

Если поблизости есть крепкое и гибкое дерево, то силок может быть прикреплен к нему. Заклинание заставляет дерево сгибаться, а затем, когда жертва поймана, выпрямляться, нанося 1d6 единиц урона пойманному существу и подвешивая его в воздух за одну или несколько конечностей. Если такого дерева нет, то шнур затягивается вокруг существа, не причиняя ему никакого урона, но крепко связывая его.

Запутанное существо получает штраф –2 к броскам атаки и штраф –4 к эффектам Ловкости. Если ловушка прикреплена к неподвижному объекту, запутанный персонаж не может двигаться. В ином случае он может двигаться в половину своей скорости, но не может бежать или стремительно атаковать. Персонаж, способный творить заклинания, связанный этим заклинанием, должен, чтобы использовать заклинание, сделать успешную проверку Концентрации (УС 15).

Силок магический. Чтобы вырваться из него, пойманное существо должно сделать успешную проверку Мастера Побега (УС 23) или проверку Силы (УС 23), что является полным действием. Силок имеет 5 хитов и УС 7. Успешное бегство из силка рвет петлю, и заклинание заканчивается.
Сильная Рука Бигби (Bigby’s Forceful Fist)


Созидание


Уровень: Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, Ф

Как выставленная рука Бигби, за исключением того, что сильная рука преследует и отталкивает выбранного вами противника.

Определяется это как отталкивание противника с бонусом +14 при проверке Силы (+8 за Силу 27, +4 за Большой размер, +2 бонус утяжеления, добавляющийся в любом случае). Рука всегда движется с противником, толкая его назад, насколько позволяет пространство, и не имеет ограничений по скорости.

Очень сильное существо не может столкнуть руку с ее пути (потому что рука будет немедленно располагаться между существом и вами), но оно может толкать руку от себя успешным отталкиванием руки.


Фокус: Плотная перчатка, сделанная из кожи или толстой ткани.

Символ (Symbol)

Универсальное

Уровень: Клк 8, Клд/Маг 8 


Компоненты: В, С, М/БФ (или В, С, М для гравировок)

Время Сотворения: 1 действие или 10 минут

Расстояние: Касание

Эффект: Один символ

Длительность: См. текст

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Это заклинание позволяет вам наносить любую могучую руну, описанную ниже. Символ может быть быстро начертан в воздухе или на другой поверхности. Далее, вы можете тщательно нанести его на поверхность. Символ вредит тем, кто активирует его (обычно это те, кто наступает на него, касается его, читает его и т.д.).
Быстро начертанный символ имеет время Сотворения 1 действие. Написанная руна немедленно активируется. Это продолжается 10 минут за каждый уровень заклинателя; руна слабо светится. Так могут использоваться символы страха, безнадежности, боли. Символы смерти, разногласия, безумия, боли, сна и контузии – не могут.
Тщательно нанесенный символ имеет Время Сотворения 10 минут. Символ начинает действовать, когда работа над ним завершена и остается, пока не сработает. После того, как он срабатывает, он становится активным и светится, обычно 10 минут за каждый уровень заклинателя. Некоторые символы могут длиться неопределенно долго. Например, символ смерти заканчивается, когда убьет 150 хитов.

Чтобы начать действовать символ должен всегда находиться в легко доступном и видном месте. Покрытый или спрятанный символ становится неэффективным.

Символ активируется всякий раз, когда существо предпринимает одно или более следующих действий по вашему выбору: читает, касается или проходит по руне, смотрит на руну или проходят через портал, несущую руну.

В этом случае, «читать» руну означает пытаться ее изучить, идентифицировать или понять ее значение. Набросить на руну покрывало, чтобы скрыть символ, тоже может активировать его, если он реагирует на касание. Чтобы вызывать символ существо должно быть в пределах 60 футов от руны.

Вы можете ставить ваши собственные специальные условия активации. Они могут быть простыми или детальными. Специальные условия вызова символа могут быть основаны на имени существа, личности или мировоззрении, но в противном случае должны быть основаны на очевидных действиях или качествах. Неопределенные качества вроде уровня, класса, КХ и хитов не подходят. Например, символ может быть установлен на активацию, когда подходят ортодоксально-добрые существа, но на приближение паладина.
Условия вызова символа должны быть всегда оборонными по своей природе. Вызванный прикосновением символ остается деактивированным, если касание производится предметом, несущим символ. Точно так же символ не может быть нанесен на оружие и установлен на удар по врагу.
Как только заклинание сотворено, условия вызова символа не могут быть изменены.
 
Вы игнорируете эффекты своих собственных символов и не можете неосторожно активировать их. При быстром нанесении символа вы можете сразу же настроить на него любое число существ, делая их иммунными к его эффектам, если эти существа находятся в пределах 60 футов от руны, созданной вами, и вы знаете об их присутствии.
 
При создании тщательно нанесенного символа вы можете установить пароль или фразу, которая предотвращает вызов символа. Вы также можете настроить на символ любое число существ, но это может увеличить время сотворения. Настройка одного или двух существ требует незначительного времени, а при настройке маленькой группы (до десяти существ) требуется 1 час. Настройка большой группы (до двадцати пяти существ) требует 1 дня. Настройка больших групп требует пропорционально большего времени, если Мастер разрешает это.

Когда символ активирован, он воздействует на все существа в пределах 60-футового радиуса, кроме вас и любых индивидуумов, настроенных на него. Если символ имеет пароль, любой, кто использует его, остается невредимым и на него не воздействует эта специфическая руна, пока персонаж остается в пределах 60 футов от нее. Если персонаж покидает эту зону, а потом возвращается, он должен снова использовать пароль. После того, как символ вызван, он пребывает активным, пока не истечет его длительность. Существа, отвечающие впоследствии условиям вызова активного символа, переносят все его эффекты.
 
Успешное рассеивание магии снимает эффекты символа с существа, если эффект символа не мгновенен (смерть, контузия) и описание не указывает другое наказание (безумие). Сама руна может быть удалена успешным рассеиванием магии, нацеленным на одну руну. Заклинание стирание не имеет никакого эффекта на символ. Разрушение поверхности, на которой нанесен символ, уничтожают его, но также и вызывает его эффект.

Читать магию позволяет вам идентифицировать символ с успешной проверкой Основ Магии (УС 19). Идентификация символа не разряжает его и позволяет вам знать версию символа.


Обратите внимание: Магические ловушки вроде символа трудно обнаружить. Плут (и только он) может использовать умение Поиск, чтобы обнаружить ее. УС = 25 + уровень заклинания, или 33 для символа.

Символ может быть сделан постоянным заклинанием постоянство, если он тщательно выгравирован на нерушимую неподвижную поверхность вроде стены или двери. Заклинание постоянство продлевает базовую длительность символа 10 минут за каждый уровень заклинателя на неопределенно долгий срок. Когда постоянный символ активируется, он светится как обычно, активен приблизительно 10 минут, но теперь он может быть вызван неопределенное число раз. Если символ может влиять только на ограниченное число хитов, ограничение применяется каждые 10 минут. Например, постоянный символ смерти может убить 150 хитов каждые 10 минут.
Известные символы:

Смерть: Одно или более существ в радиусе, общее количество хитов которых не превышает 150, должны преуспеть в спасброске Стойкости, или они умирают. Символ воздействует сначала на ближайших существ, пропуская существ со слишком многими хитами. Этот символ должен быть тщательно выгравирован на поверхности. После того, как он активируется, он длится, пока не убивает 150 хитов.

Разногласие: Все существа со значением Интеллекта 3 и выше в пределах 60 футов немедленно начинают спорить и ссориться. Осмысленная коммуникация невозможна. Если затронутые существа имеют различное мировоззрение, есть шанс 50%, что они нападут друг на друга. Ссора продолжается 5d4 раунда. Сражение начинается через 1d4 раунда и продолжается 2d4 раунда. Этот символ должен быть тщательно выгравирован на поверхности. После активации символ длится 10 минут за каждый уровень заклинателя. Эта версия является заклинанием ментального воздействия.


Страх: Этот символ может быть нанесен быстро или тщательно выгравирован на поверхности. Существа в радиусе сокрушены мощной версией заклинания страх. Если руна написана в воздухе, то символ требует спасброска Воли. Если руна тщательно выгравирована, спасбросок усложняется на 4. После активации символ длится 10 минут за каждый уровень заклинателя. Эта версия является заклинанием ментального воздействия.


Безнадежность: Все существа в радиусе должны сделать попытку спасброска. Если руна тщательно выгравирована на поверхности, спасбросок усложняется на 4. Если спасбросок провален, существо страдает от безнадежности 3d4 х 10 минут и подчиняется простым требованиям противников, например, “сдавайся” или “уходи”. Эффект подобен заклинанию внушение. Если нет никаких противников, есть шанс 25%, что безнадежное существо посчитает бессмысленным любое действие кроме как лечь на землю и лежать так. Если существо может еще действовать, есть шанс 25%, что оно уйдет от руны с обычной скоростью. В любом случае, существо может защищать во время атаки как обычно. После активации символ длится 10 минут за каждый уровень заклинателя. Эта версия является заклинанием ментального воздействия.

Безумие: Одно или более существ в радиусе, общее количество хитов которых не превышает 150, становятся безумными (как заклинание безумие; Воля нейтрализует). Символ воздействует сначала на ближайших существ, пропуская существ со слишком многими хитами. Этот символ должен быть тщательно выгравирован на поверхности. После того, как он активируется, он длится, пока не сведет с ума 150 хитов. Эта версия является заклинанием ментального воздействия.
Боль: Существа в радиусе страдают от сильной боли, которая уменьшает значение Ловкости на 2 и налагает штраф -4 к броскам атаки, проверкам умений и характеристик (Стойкость нейтрализует). Оба эффекта длятся 2d10 х 10 минут. Этот символ может быть написан быстро или тщательно выгравирован на поверхности. Если он тщательно нанесен на поверхность, то УС увеличивается на 4. После активации символ длится 10 минут за каждый уровень заклинателя.

Убеждение: Этот символ может быть нанесен быстро или тщательно выгравирован на поверхности. Все существа в радиусе должны преуспеть в спасброске на силу Воли. Если символ тщательно нанесен на поверхность, то УС увеличивается на 4. Если спасбросок терпит неудачу, существо становится того же самого мировоззрения, что и вы, на 1d20 х 10 минут. В это время затронутые существа станут дружественными по отношению к вам, как при заклинании очаровать существо. Эта версия является заклинанием ментального воздействия.

Сон: Существа в радиусе беспробудно засыпают, если у них 8 и менее КХ (Воля нейтрализует). Сон существа не может быть прерван в течение 3d6 х 10 минут. Этот символ должен быть тщательно выгравирован на поверхности. После активации символ длится 10 минут за каждый уровень заклинателя. Эта версия является заклинанием ментального воздействия.


Контузия: Одно или более существ в радиусе, общее количество хитов которых не превышает 250, становятся контуженными (Стойкость нейтрализует). Символ воздействует сначала на ближайших существ, пропуская существ со слишком многими хитами. Контуженое существо не может действовать и теряет все бонусы Ловкости к КЗ. Нападавшие получают премию +2. Кроме того, контуженые существа бросают все, что держат. Этот символ должен быть тщательно выгравирован на поверхности.

Материальный Компонент (Быстро Написанный Символ): Немного ртути и фосфора.

Материальный компонент (Тщательно Выгравированный Символ): Ртуть и фосфор, плюс алмазная пыль и опал, стоимостью минимум 5,000 зм каждый.
Симпатия (Sympathy)

Чары (Принуждение)

Уровень: Дрд 9, Клд/Маг 8


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 час


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно место (куб до 10 ф./уровень) или один объект

Длительность: 1 часа/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Вы заставляете объект или место совершать магические колебания, которые привлекают либо определенный вид разумных существ, либо существ определенного мировоззрения, по вашему выбору. Особый вид существ, которые будут подвержены заклинанию, должен быть указан в тексте заклинания, — например, красные драконы, великаны с холмов, оборотни-крысы, ламмасу, катоблепас, вампиры и т.д. Большие группы вроде «гоблиноидов» - это не достаточное определенные. Точно так же должно быть указано определенное мировоззрение.

Существа этого вида или мировоззрения чувствуют радость и удовольствие от пребывания на этом месте или желание коснуться или обладать этим объектом. Желание  остаться в области или коснуться объекта пересиливает все остальные. Если спасбросок успешен, существо освобождено от очарования, но следующий спасбросок должен быть сделан через 1d6 х 10 минут. Если этот спасбросок провалится, то субъект попытается вернуться в ту область или к тому объекту.

Симпатия противостоит и рассеивает антипатию.

Материальный Компонент: Измельченный жемчуг стоимостью 1,500 зм и капля меда.
Симулякрум (Simulacrum)

Иллюзии (Тени)

Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С, М, ОО

Время Сотворения: 12 часов


Расстояние: Касание

Эффект: Один двойник

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Симулякрум создает иллюзорный дубликат любого существа. Двойник частично реален и создан изо льда или снега. Двойник кажется таким же, как оригинал, но есть и различия: симулякрум имеет только 51%-60% (50% + 1d10%) хитов, знание (включая уровень, умения и речь), и личность реального существа. Существа, знакомые с оригиналом, могут обнаружить подмену при успешной проверке Обнаружения. При сотворении заклинания вы должны сделать проверку Гримировки, чтобы определить, насколько велико сходство.
Все время двойник остается под вашим полным контролем. Между вами нет никакой специальной телепатической связи, так что управление должно быть осуществлено в некоей иной манере. Двойник не имеет никой возможности стать более сильным. Он не может увеличить свой уровень или характеристики. Если он разрушен, то становится снегом и сразу же тает. Сложный процесс, требующий, по крайней мере, 1 день, 100 зм за хит и полностью оборудованную волшебную лабораторию, может восстановить урон у двойника.

Материальный Компонент: Заклинание наложено на грубую форму из снега или льда, плюс некоторые части тела существа, которого заклинание будет дублировать (волосы, ногти и т.д.), должны быть помещены внутрь снега или льда. Вдобавок, заклинание требует рубинового порошка стоимостью 100 зм.

 Стоимость в ОО: 1,000 ОО.
Скрыть Объект (Obscure Object)

Преграждение

Уровень: Брд 2, Клк 3, Клд/Маг 2

Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Один объект весом до 100 фн/уровень 

Длительность: 8 часов

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект) 

Сопротивляемость: Да (объект)

Это заклинание прячет объект от нахождения заклинаниями, хрустальным шаром и другими формами магического наблюдения.


 Материальный Компонент: Кусочек кожи хамелеона.

Слабоумие (Feeblemind)


Чары (Принуждение) 


(Ментальное воздействие)

Уровень: Клд/Маг 5

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10ф./уровень)

Цель: Одно существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Показатель Интеллекта субъекта падает до 1, до интеллекта ящерицы. Существа не могут творить заклинания, использовать умения, основанные на Интеллекте или связно выражать свои мысли. Существо помнит своих друзей и может следовать за ними и даже защищать их. Существо остается в этом состоянии, пока заклинания лечение, ограниченное желание, чудо или желание не снимут этот эффект. Существа, которые могут творить магические заклинания или использовать магические эффекты, переносят штраф –4 к своим спасброскам. 


Материальный Компонент: Пригоршня глиняных, хрустальных, стеклянных или каменных шариков. 

Слепота/Глухота (Blindness/Deafness)


Превращение

Уровень: Брд 2, Клк 3, Клд/Маг 2

Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. +10 ф./уровень)

Цель: Одно живое существо

Длительность: Постоянно

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Жертва слепнет либо глохнет – на выбор персонажа. Вдобавок ослепленный получает 50% шанс промахнуться при атаке, теряет бонус Ловкости к Классу Защиты (а враги получают +2 к атаке), замедляется в два раза, получает штраф -4 к основным умениям, основанным на Силе и Ловкости. Глухой автоматически проваливает проверку слуха, получает штраф -4 на инициативу и имеет 20%-шанс ошибиться при чтении заклинания, имеющего вербальный компонент.

Слиться с Камнем (Meld into Stone)

Превращение

Уровень: Клк 3, Дрд 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 10 минут/уровень

Слиться с камнем позволяет вашему телу и имуществу войти в отдельный каменный блок. Камень должен быть достаточно большим, чтобы вместить ваше тело по всем трем измерениям. Когда сотворение закончено, вы не более чем 100 фунтов неживой материи. Если одно из условий нарушено, заклинание терпит неудачу и потрачено впустую.

Оставаясь в камне, вы пребываете в контакте, хоть и незначительном, с его поверхностью, через которую вы вошли. Вы имеете представление о времени и можете использовать заклинания на самого себя. Вы ничего не видите, но можете слышать то, что происходит вокруг вас. Незначительное физическое повреждение камня не вредит вам, но его частичное разрушение его до степени, когда вы более не вмещаетесь в него, выбрасывает вас из камня и наносит 5d6 единиц урона. Полное разрушение камня выбрасывает вас и немедленно убивает, если вы не выкидываете спасбросок Стойкости (УС 18).

В любое время до окончания заклинания вы можете выйти из камня через ту поверхность, через которую вы вошли. Если заклинание на исходе, или эффект рассеян прежде, чем вы добровольно выходите из камня, то вы грубо выбрасываетесь и получаете 5d6 единиц урона.

Нижеследующие заклинания вредят вам, если накладываются на камень, который вы занимаете: Камень в плоть выбрасывает вас и наносит 5d6 единиц урона. Формировать камень наносит 3d6 единиц урона, но не выбрасывает вас. Превратить камень в грязь выбрасывает вас, а затем немедленно убивает, если вы не сделали спасбросок Стойкости (УС 18), в противном случает вас просто выбросило. Наконец, проход сквозь стену выбрасывает вас без урона.
Слияние с Природой (Commune with Nature)


Прорицание

Уровень: Животные 5, Дрд 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: Мгновенно

Вы становитесь одним целым с природой, черпая из нее знания. Вы мгновенно приобретаете информацию о трех фактах по следующим вопросам: земля и мествность, растения, полезные ископаемые, водоемы, люди, популяция животных, присутствие животных, присутствие могущественных противоестественных существ, или даже информация о окружающей обстановке. Например, вы можете определить местонахождение могучих неживых существ, всех главных запасов питьевой воды и расположение строений (которые отмечены как белые пятна). 

В открытой местности заклинание работает в радиусе одной мили за уровень заклинателя. В естественных условиях подземелья – в пещерах, кавернах и т.д. – расстояние ограничено 100 футами за уровень заклинателя. Заклинание не работает, если природа была вытеснена цивилизацией (как в городах).

Слово Возвращения (Word of Recall)
Превращение (Телепортация)
Уровень: Клк 6, Дрд 8
Компоненты: В
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Неограниченно
Цель: Вы, объекты и/или желающие живые существа в совокупности до 50 фунтов/уровень
Длительность: Постоянно
Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (без вреда, объект)
Сопротивляемость: Нет или Да (без вреда, объект)
Слово возвращения телепортирует вас в заранее выбранное убежище (место должно быть хорошо вам знакомо). Точка прибытия не более площади 10x10 футов. Вы можете переноситься на любое расстояние в пределах вашего плана, но не можете путешествовать между измерениями. Вы можете перенести с собой существа или объекты, весящие не более 50 фунтов за уровень. Так, клирик 15-го уровня может перенести 750 фунтов. Превышение этого лимита отменяет заклинание.
Не желающее перемещаться существо не может быть перемещено насильно, спасбросок на силу Воли (или СЗ) предотвратят перемещение имеющихся у существа предметов. Немагические предметы, оставленные без присмотра, спасброска не получают.
Слово Силы, Контузия (Power Word, Stun)
Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 7, Война 7


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо с 150 хитами

Длительность: См. текст

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Когда сказано слово силы, контузия, одно существо по вашему выбору получает контузию, не важно, слышит ли оно слово силы. Существо с 50 и менее хитами остается контуженным на 4d4 раунда, существо с 51-100 хитами контужено на 2d8 раундов, со 101-150 хитами – на 1d4 раунда, а существо со 151 с более хитами не подвержено воздействию. 

Контуженое существо не может действовать и теряет бонусы Ловкости к КЗ. Атакующие получают бонус +2 к атакам. 

Слово Силы, Слепота (Power Word, Blind)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 8, Война 8


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Существа с суммой КХ 200, в радиусе 15 ф.

Длительность: См. текст

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Это заклинание создает волну магической энергии, которая ослепляет одно или более существ. Она воздействует сперва на существ с меньшим КХ, пока не будет превышен предел в 200 КХ. (Считается, что существа с отрицательными хитами имеют 0 хитов). 


Длительность заклинания зависит от общего количества хитов существ:


Хиты


Длительность 


До 50


Постоянно


От 51 до 100

1d4+1 минута


От 101 до 200
1d4+1 раунд

Слово Силы, Смерть (Power Word, Kill)

Вызывание (Сотворение) (Смерть)
Уровень: Клд/Маг 9, Война 9


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель или Область Воздействия: Одно живое существо или одно и более существ в радиусе 15 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Когда сказано слово силы, смерть, вы можете либо нацелить его на одно существо, либо на группу. 


Если слово силы, смерть нацелено на одно существо, оно умирает, если у него 100 и менее хитов. 


Если слово силы, смерть сотворено на область, оно убивает существ в радиусе 15 футов. Оно убивает только тех,  кого 20 и менее хитов, а общее количество хитов не превышает 200. (Считается, что существа с отрицательными хитами имеют 0 хитов). 

Слово Хаоса (Word of Chaos)
Созидание (Хаоc, Звуковое)
Уровень: Хаос 7, Клк 7
Компоненты: В
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: 30 ф.
Область Воздействия: Существа в радиусе 30 ф., вы в центре
Длительность: Постоянно
Спасбросок: Нет
Сопротивляемость Да
Произнесение слова хаоса дает два эффекта:
Если вы находитесь на своем родном плане, то все нехаотичные экстрапланарные существа в радиусе действия заклинания будут высланы на свои родные планы и не смогут вернуться как минимум 1 день. Это срабатывает, даже если существо не слышит слова хаоса. 
Нехаотичные существа вашего родного плана в радиусе действия подвергаются следующим эффектам:
КХ 
     

Эффект
12 и более 
     
Оглушен
Меньше 12 

Контужен, оглушен
Меньше 8 
 
Сбит с толку, Контужен,  Оглушен
Меньше 4 
 
Убит, Сбит с толку, Контужен, Оглушен
Все эффекты складываются.
Оглушен: Существо поражено глухотой (см. слепота/глухота) на 1d4 раунда.
Контужен: Существо контужено на 1 раунд. Оно не может двигаться и теряет бонус к КЗ за Ловкость. Нападающие получают бонус +2 к атакам против такого существа.
Сбит с толку: Существо в замешательстве, как после заклинания замешательство, на 1d10 минут. 
Убит: Живые существа умирают, нежить – разрушается.
Случайное Действие (Random Action)

Чары (Принуждение) (Ментальное воздействие)
Уровень: Клк 1


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно живое существо

Длительность: 1 раунд

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Заколдованное существо вынуждено действовать случайным образом в течение 1 раунда. Чем решать самому за себя, субъект предпринимает какое-то одно действие, определяемое по следующей таблице:

1d8 
 Действие

 1 
 Атакует себя (преуспевает при любом броске, кроме 1).

 2 
 Атакует ближайшего (для этой цели фамилиар считается частью “себя”).


 3 
 Убегает от заклинателя на самой высокой скорости.

 4 
 Роняет что-нибудь.

 5 
 Стоят неподвижно (как будто контужен).

 6 
 Только защищается (глухая защита).

 7 
 Говорят (на родном языке субъекта, обычно поверхностные мысли) или издает звуки (если не способен к речи).

 8 
 Атакует заклинателя оружием ближнего или дальнего боя (или подходит к нему, если нападение не возможно).

Ничто не может повлиять на этот бросок кубика. Он всегда полностью случаен.


 Внимание: Неразумные существа иммунны к ментальному воздействию.
Смена Формы (Shapechange)

Превращение

Уровень: Животные 9, Дрд 9, Клд/Маг 9


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 10 минут/уровень

Как превращение, за исключением того, что это заклинание позволяет вам принять форму любого отдельного существа со статусом меньше чем божество (включая уникальные виды драконов и тому подобное) или любого отдельного объекта. Принятая форма не может быть меньше блохи и больше 200 футов по длине самого большого измерения. В отличие от превращения это заклинание позволяет принять нематериальные формы.

Ваша новая форма работает как форма превращения. Вы опять-таки не получаете сверхъестественные или магические способности вашей новой формы, хотя получаете ее экстраординарные способности, сохраняя свои собственные. Вы также приобретаете новый “вид” (например, “дракон” или “волшебная бестия”) вместо вашего собственного. Новая форма не дезориентирует вас. Части вашего тела или снаряжение, отделенное от вас, не возвращаются к своим первоначальным формам. Таким образом, ядовитый укус новой формы эффективен.

Вы можете принять относительно знакомую вам форму. Вы можете изменять форму один раз за раунд как свободное действие. Изменение происходит либо немедленно перед вашим обычным действием, либо немедленно после него, но не во время действия. Например, вы сражаетесь и принимаете форму вилл-о-виспа. Когда эта форма больше вам не нужна, вы превращаетесь в каменного голема и уходите. Когда вас преследуют, вы становитесь блохой, которая прячется на лошади, пока не сможет спрыгнуть с нее. Затем вы можете стать драконом, муравьем или кем-то вам знакомым.

Если вы используете это заклинание, чтобы создать загримироваться, вы получаете +10 к вашей проверке Гримировки.

Фокус: Нефритовый круг стоимостью не менее 1,500 зм, который вы должны приложить к своей голове при сотворении заклинания. (Фокус становится частью вашей новой формы, когда вы меняете форму).
Смещение (Displacement)


Иллюзии (Мороки)


Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3

Компоненты: В, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Подражая естественной способности смещающейся бестии, субъект заклинания кажется удаленным приблизительно на 2 фута от своего реального местоположения. Он получает шанс 50%, что в него промахнутся, как будто у него полное укрытие. Однако, в отличие от полного укрытия, смещение не спасает вас от снарядов врагов. Истинного видение показывает истинное местоположение существа, находящегося под воздействием заклинания смещение.


Материальный Компонент: Маленький лоскут кожи из шкуры смещающейся бестии, скрученный в петлю.

Сновидение (Dream)


Иллюзии (Фантазия)


(Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 5, Клд/Маг 5

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: Неограниченное

Цель: Одно живое существо

Длительность: См. текст

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Вы или кто-то, кого вы коснулись, насылаете фантазии на других в форме снов. В начале заклинания вы должны назвать получателя или идентифицировать его так, чтобы не оставалось никаких сомнений в том, кому предназначены сны. Насылающий входит в транс, появляется во сне получателя и передает сообщение. Сообщение может иметь любую длину, и получатель помнит его после пробуждения. Связь односторонняя. Получатель не может задавать вопросы или давать информацию, а насылающий не получает никакой информации при наблюдении за сновидением получателя. Как только сообщение передано, разум насылающего немедленно воссоединяется с телом. Длительность заклинания равно времени, необходимому насылающему, чтобы войти в сон получателя и передать ему сообщение.

Если получатель бодрствует во время начала заклинания, насылающий может проснуться (окончание заклинания) или оставаться в трансе. Он может оставаться в трансе, пока получатель не пойдет спать, затем войти в сон получателя и передать сообщение. Если посыльного будят во время транса, то он пробуждается, а заклинание оканчивается.

С существами, которые не спят (к примеру, эльфы, но не полуэльфы) нельзя входить в контакт этим заклинанием. 

Насылающий, пока он в трансе, беззащитен со стороны своего окружения. Он беззащитен и физически, и ментально (спасброски всегда будут неудачными, например). 

Снять Проклятие (Remove Curse)
Преграждение

Уровень: Брд 3, Клк 3, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо или предмет

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Снятие проклятие мгновенно удаляет все проклятия объекта или персоны. Снять проклятие не снимает проклятие с проклятых щитов, оружия или доспехов, хотя заклинание обычно позволяет персоне, подвергнутой таким проклятием, снять и избавиться от него. Некоторые специальные виды проклятия нельзя снять этим заклинанием, или можно снять только заклинателю более высокого уровня.

Снять проклятие противостоит и рассеивает заклинанию наложить проклятие.
Создать Большую Нежить (Create Greater Undead)


Некромантия (Зло)
Уровень: Клк 8, Смерть 8


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 час

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5ф./2 уровня)

Цель: Один труп

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Как и создать нежить, за исключением того, что это заклинание позволяет создать более мощную и разумную нежить. Типы нежити зависят от вашего уровня. Следующие типы нежити могут быть созданы заклинателем определенного уровня:

Уровень Клирика
Созданная Нежить

15 и меньше 

Мумия

16-17 


Призрак

18-19 


Вампир

20 


Привидение*

*Созданное этим заклинанием привидение имеет три призрачных силы в дополнение к проявлениям: злая воля, ужасная внешность и дурной глаз. См. Бестиарий. 

Вы можете пытаться управлять нежитью с помощью проверок изгнания (См. Изгнание и Устрашение Нежити). 

Некоторые типы нежити, вроде личей, не могут быть созданы таким заклинанием. Такая нежить создается другим, очень отличным путем. См. Бестиарий. 

   

Создать Воду (Create Water)


Вызывание (Создание)


Уровень: Клк 0, Дрд 0, Пал 1


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5ф./2 уровня)


Эффект: До 2 галлонов воды/уровень


Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Это заклинание создает целебную питьевую воду. Вода может быть создана в любой маленькой емкости, или в емкости, в три раза превышающей объем жидкости (возможно, создав ливень или заполнив много маленьких вместилищ). 


Внимание: Заклинания вызывания не могут создать вещество или объект внутри существа. Вода весит около 8 фунтов за галлон. Один кубический фут воды содержит грубо говоря 8 галлонов и весит 60 фунтов. 

Создать Нежить (Create Undead)


Некромантия (Зло)


Уровень: Клк 6, Смерть 6, Зло 6


Компоненты: В, С, М


Время Сотворения: 1 час


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5ф./2 уровня)


Цель: Один труп


Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Более сильное заклинание, чем анимировать труп. Это злое заклинание позволяет вам создавать более сильные виды нежити: вурдалаков, гулей, тени, умертвий, призраков и злых духов. Следующие типы нежити могут быть созданы заклинателем определенного уровня:

Уровень Клирика
Созданная Нежить

11 и меньше

Гуль 

12-13 Тень

14-15 Вурдалак

16-19 Умертвие

20


Злой Дух
Вы можете, если хотите, создавать менее могучую нежить. Например, на 16-м уровне вы можете вместо умертвия создать гуля или тень. Это может быть лучше, т.к. созданная нежить не находится под автоматическим контролем аниматора. Вы можете попытаться управлять нежитью с помощью проверок изгнания (См. Изгнание и Устрашение Нежити). 


Это заклинание нужно творить ночью.


Материальный Компонент: Глиняный кувшин, наполненный могильным прахом и еще один с соленой водой. Заклинание следует накладывать на мертвое тело, а Мастер должен определить требования для определенного вида нежити. Вы должны поместить черный оникс ценой минимум 50 зм за КХ создаваемой нежити в рот или глазницу каждого трупа. Магия превращает эти камни в пустые оболочки.

Создать Пищу и Воду (Create Food and Water)


Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клк 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5ф./2 уровня)

Эффект: Пища и вода на трех человек или одну лошадь/уровень на один день


Длительность: 24 часа (см. текст)


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Пища, созданная этим заклинанием, - это простая еда по вашему выбору – высоко питательная, хотя и не изысканная. Пища пропадает и становится несъедобной за 24 часа, хотя ее можно сохранить еще на 24 часа, сотворив заклинание очищение пищи и воды. Вода,  созданная этим заклинанием, такая же чистая, как и дождевая вода. Вода не портится, как пища.

Созидание Теней (Shadow Evocation)

Иллюзии (Тени)

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: См. текст

Эффект: См. текст

Длительность: См. текст

Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии)

Сопротивляемость: Да

Вы перехватываете энергию с Измерения Теней, чтобы сотворить квази-реальную, иллюзорную копию мага или колдуна 4-го уровня и ниже. (Для заклинания с более чем одним уровнем используйте лучший уровень.) Например, это заклинание может быть волшебной стрелой, огненным шаром, разрядом молнии и так далее. Если заклинание признано как созидание теней, то вредоносное заклинание наносит только одну пятую от обычного урона. Независимо от результата спасброска не неверие, затронутым существам также позволяется сделать спасбросок от моделируемого заклинания, но УС такого спасброска будет согласно уровню магии теней (5-ый), а не согласно обычному уровню заклинания. Не вредоносные эффекты (вроде паутины) не имеет никакого эффекта, когда магия теней признана иллюзорной.
Сокрушающая Рука Бигби (Bigby’s Crushing Fist)


Созидание


Уровень: Клд/Маг 9, Сила 9


Компоненты: В, С, М, Ф/БФ

Как Выставленная рука Бигби, за исключением того, что рука выдвигается сама, отталкивая или сокрушая выбранного противника.

Сокрушающая рука может выставить себя, как это делает Выставленная рука Бигби, или она может отталкивать противника подобно Сильной руке Бигби, но с бонусом +18 при проверке силы.

 Сокрушающая рука может сжимать противника, как это делает хватающая рука Бигби, но с бонусом +12 к значению Силы руки (35). Рука наносит 2d6+12 единиц сжимающего урона (нормального, не критического).


Клирики, произносящие это заклинание, называют его именем своих богов, например Сокрушительная рука Св. Катберта.


Магический Материальный Компонент: Яичная скорлупа.


Магический Фокус: Перчатка из змеиной кожи.
Солнечный Взрыв (Sunburst)

Созидание

Уровень: Дрд 8, Клд/Маг 8, Солнце 8


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Радиус взрыва 10 ф./уровень

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция частично (см. текста)

Сопротивляемость: Да

Солнечный взрыв вызывает раскаленный и сияющий шар, который бесшумно взрывается из точки, которую вы выбираете. Все существа внутри шара слепнут и получают 3d6 единиц урона. (Успешный спасбросок Реакции нейтрализует слепоту и уменьшает урон наполовину). Вдобавок к очевидным эффектам ослепленное существо получает 50% шанс промаха в бою (все противники имеют полное укрытие), теряет все бонусы Ловкости к КЗ, дает бонус +2 к броскам атаки нападавших (эффект невидимости), скорость снижается наполовину и получает штраф –4 к большинству проверок умений, основанных на Силе и Ловкости. Существа, для которых солнечный свет вреден или неестественен, получают двойной урон.

Нежить в пределах луча получает 1d6 единиц урона за каждый уровень заклинателя (максимум 25d6), или половину урона, если преуспевает в спасброске Реакции. Кроме того, луч кончается разрушением нежити, особо подверженной влиянию солнечного света, если такие существа проваливают свой спасбросок.

Ультрафиолетовый свет, вызванный заклинанием, наносит урон грибам, плесени, илу, слизи, желе, пудингам и грибовидным существам, как если бы они были нежитью.
Материальный Компонент: Кусок солнечного камня и открытый огонь.
Солнечный Луч (Sunbeam)

Созидание 

Уровень: Дрд 7, Солнце 7


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Луч 5 ф. шириной и 100 ф. + 10 ф./уровень, исходящий из точки прямо перед вами

Длительность: 1 раунд/уровень или пока все лучи не иссякнут

Спасбросок: Реакция нейтрализует и наполовину (см. текст)

Сопротивляемость: Да

На время действия этого заклинания вы можете использовать стандартное действие, чтобы каждый раунд вызывать ослепительный луч очень яркого света. Вы можете вызывать один луч за три уровня заклинателя (максимум шесть лучей на 18-м уровне). Заклинание заканчивается, когда заканчивается его длительность или иссякает число ваших лучей.
 

Все существа, попавшие в луч, ослеплены и получают 3d6 единиц урона. (Успешный спасбросок Реакции нейтрализует ослепление и уменьшает урон наполовину). Вдобавок к очевидным эффектам ослепленное существо получает 50% шанс промаха в бою (все противники имеют полное укрытие), теряет все бонусы Ловкости к КЗ, дает бонус +2 к броскам атаки нападавших (эффект невидимости), скорость снижается наполовину и получает штраф –4 к большинству проверок умений, основанных на Силе и Ловкости. Существа, для которых солнечный свет вреден или неестественен, получают двойной урон.

Нежить в пределах луча получает 1d6 единиц урона за каждый уровень заклинателя (максимум 20d6), или половину урона, если преуспевает в спасброске Реакции. Кроме того, луч кончается разрушением нежити, особо подверженной влиянию солнечного света, если такие существа проваливают свой спасбросок.

Ультрафиолетовый свет, вызванный заклинанием, наносит урон грибам, плесени, илу, слизи, желе, пудингам и грибовидным существам, как если бы они были нежитью.
Сон (Sleep)

Чары (Принуждение) (Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 1, Слп 2, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Несколько живых существ в радиусе взрыва 15 ф.

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует 

Сопротивляемость: Да

Заклинание сон заставляет одно и более существ провалиться в беспробудный сон. Бросайте 2d4, чтобы определить, сколько всего КХ существ попало под воздействие. Существа с наименьшим количеством КХ подвержены первыми. Среди существ с равным КХ первыми идут те, кто ближе к точке приложения заклинания. Никакое существо с 5 и более КХ не может быть подвержено сну, а КХ, которых не достаточно для сна, потрачены впустую.


Существа с меньшим количеством КХ подвержены первыми. Например, Миали творит сон на трех кобольдов (1/2 КХ), двух гноллей (2 КХ) и огре (4 КХ). Бросок (2d4), результат – 4. Все три кобольда и один гнолль уснули (1/2 + 1/2 + 1/2 + 2 = 3 1/2 КХ). Оставшиеся ½ КХ пропадают, ибо их не достаточно, чтобы усыпить гнолля или огра.

Спящие существа беспомощны. Удар или ранение пробуждают их, но обычный не шум. Пробуждение существа – это стандартное действие (применение помощи другого действия).

Сон не воздействует на неразумных существ, конструктов и нежить.
Обратите внимание: Дополнительные хиты не влияют на определение числа КХ у существа. Огр с 4d8+8 хитами все равно имеет только 4 КХ и может быть усыплен.
Материальный Компонент: Щепотка мелкого песка, лепестки роз или живой сверчок.
Сообщение (Message)

Превращение

Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цели: Одно существо/уровень

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы можете шептать сообщения и получать ответы шепотом с небольшим шансом, что вас подслушают. Вы нацеливаете свой палец на того, с кем будете общаться. Когда вы шепчете, то все сообщение слышно всем тем, на кого вы указали пальцем в пределах диапазона. Волшебная тишина, 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла (или тонкий лист свинца), 3 фута древесины или земли блокируют заклинание. Сообщение, однако, не обязательно должно идти по прямой. Оно может обходить барьеры, если есть открытый путь между вами и субъектом, и его длина в пределах расстояния заклинания. Существа, получающие сообщение, могут шептать в ответ. Заклинание передает звук, а не смысл. Оно не снимает языкового барьера.

Обратите внимание: Чтобы произнести сообщение вы должны произнести слова шепотом, что, возможно, позволит обученным плутам прочитать его по губам.

Фокус: Короткий кусок медной проволоки.
Сопротивляемость (Resistance)

Преграждение

Уровень: Брд 0, Клк 0, Дрд 0, Пал 1, Клд/Маг 0


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 минута

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Вы наполняете существо волшебной энергией, которая защищает его от вреда, давая ему бонус сопротивляемости +1 к спасброскам. 


Материальный Компонент: Миниатюрный плащ. 

Сопротивляемость Заклинаниям (Spell Resistance)

Преграждение

Уровень: Клк 5, Магия 5, Защита 5


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Существо получает СЗ, равную 12 + уровень заклинателя.

Чтобы повлиять на существо с СЗ, заклинатель должен выбросить СЗ существа и выше при броске 1d20 + уровень заклинателя. Существо с СЗ может добровольно понизить его, чтобы принять заклинание.

Сопротивляемость Стихиям (Resist Elements)

Преграждение

Уровень: Клк 2, Дрд 2, Огонь 3, Пал 2, Слп 1, Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Длительность: 1 минута/уровень

Как устойчивость к стихиям, за исключением того, что сопротивляемость стихиям поглощает первые 12 единиц урона за каждый раунд. 


Внимание: Сопротивляемость стихиям покрывает (и не складывается) с устойчивостью к стихиям и защитой от стихий. Если персонаж охраняется защитой от стихий и одним или обоими заклинаниями, то защита от стихий поглощает урон, пока не закончится его действие. Если персонаж охраняется одновременно заклинаниями сопротивляемость стихиям и устойчивость к стихиям, то сопротивляемость стихиям поглощает урон, но устойчивость – нет.  

Сотворение Звуков (Sculpt Sound)

Превращение

Уровень: Брд 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цели: Одно существо или объект/уровень, все в пределах 30 ф.

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Вы изменяете звуки, которые издают существа или объекты. Вы можете создавать звуки там, где их нет (например, заставить деревья петь), приглушить звуки (сделать отряд бесшумным) или преобразовать одни звуки в другие (превратить голос заклинателя в хрюканье свиньи). Все существа или объекты под влиянием заклинания должны быть превращены одинаковым образом. Как только превращение совершено вы не можете изменить его.

 Вы можете изменять качество звуков, но не можете создавать слова, которые сами не знаете. Например, вы не можете изменить ваш голос так, чтобы он звучал как команда для активации волшебного предмета, если вы не знаете эту команду.

Заклинатель, чей голос изменен в большой степени (вроде вышеупомянутой хрюкающей свиньи) не способен творить заклинания с вербальным компонентом.
Сотворение Пламени (Produce Flame)

Созидание (Огонь)
Уровень: Дрд 2, Огонь 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Эффект: Пламя на вашей ладони

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да

Огонь появляется на вашей ладони. Вы можете швырять его или использовать, чтобы коснуться врагов. Яркий огонь, освещающий 20 футов как факел, появляется на вашей открытой руке и не вредит ни вам, ни вашему снаряжению.


Вы можете бить противников ближней атакой касанием, нанося урон огнем 1d4 +1 единица за два уровня заклинателя (максимум +10). Также вы можете швырять огонь на 120 футов как метательное оружие. При этом вы атакуете метательной атакой касания (без штрафа за диапазон) и наносите тот же самый урон, как и в ближнем бою. Как только вы швырнули огонь, как в вашей руке появляется новый.


Заклинание не работает под водой.
Статус (Status)

Прорицание

Уровень: Клк 4


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цели: Одно существо/три уровня

Длительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Когда клирик должен найти своих товарищей, которые отлились от него, статус позволяет ему мысленно наблюдать их относительное положение и общее состояние. Клирик знает направление и расстояние до существ и их статус: невредимы, ранены, нейтрализованы, без сознания, умирают, мертвы и т.д. Как только заклинание было наложено на субъектов, расстояние между ними и заклинателем не влияет заклинание, пока они находятся на одном и том же измерении бытия. Если они перемещаются на другое, заклинание прекращает работать.
Статуя (Statue)

Превращение

Уровень: Км 7


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Заклинание статуя обращает субъекта в твердый камень вместе со всей одеждой и снаряжением, надетым на него. Начальная трансформация из плоти в камень требует 1 полного раунда после сотворения заклинания. В форме статуи субъект получает прочность 8. Субъект сохраняет свои собственные хиты.

Субъект может видеть, слышать и обонять как обычно, но не должен есть и дышать. Чувства ограничены теми, которые могут влиять на каменную сущность тела. Отколотый камень равен простой царапине, но отломанная у статуи рука – это серьезный урон.

Индивидуум под заклинанием статуя может возвращаться в свое нормальное состояние, действовать, а затем снова превращаться в статую (свободное действие), если он того желает, пока не кончится действие заклинания.

Материальный Компонент: Известь, песок и капля воды, размешанные железным прутом вроде гвоздя или спицы.
Стать Деревом (Tree Shape)

Превращение

Уровень: Дрд 2, Слп 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 час/уровень (П)

Посредством этого заклинания вы способны принять форму маленького, живого дерева или куста или большого, мертвого ствола дерева с маленьким числом ветвей. Даже ближайший осмотр не может показать, что рассматриваемое дерево – это на самом деле магически замаскированное существо. Все обычные проверки говорят, что вы действительно дерево или куст, хотя заклинание обнаружение магии показывает слабое превращение на дереве. Будучи в древесной форме, вы можете видеть все, что происходит вокруг вас, как если бы вы были собой, и ваши хиты и спасброски остаются прежними. Вы получаете к КЗ бонус естественной защиты +10, но имеете значение Ловкости 1. Вы теперь иммунны к критическим попаданиям. Вся одежда и снаряжение, несомые или носимые вами, превращаются вместе с вами.


Вы можете вернуться в свою форму как свободное действие (вместо стандартного).

Стена Ветра (Wind Wall)
Созидание
Уровень: Воздух 2, Брд 3, Клк 3, Слп 4, Клд/Маг 3
Компоненты: В, С, M/БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 
Эффект: Стена до 10 футов/уровень длиной и 5 футов/уровень высотой (ИФ)
Длительность: 1 раунд/уровень
Спасбросок: Нет (см. текст)
Сопротивляемость: Да
Это заклинание создает стену мощного ветра толщиной в 2 фута. Он достаточно силен, чтобы сдуть любую птицу меньше орла, или вырвать бумагу из рук (спасбросок на Реакцию позволяет существу снова поймать упущенное). Миниатюрные и маленькие существа не могут проходить сквозь стену. Стрелы и болты подхватывает ветром и они не попадают, а любое оружие ближнего боя, проходящее через стену, имеет шанс промаха 30% (В тоже время, осадные снаряды и прочие снаряды этого класса не испытывают никаких изменений траектории). Газы, дыхательное оружие и существа в газообразной форме не могут проходить через стену (но она не задерживает эфирные создания).
Хотя стена  должна быть вертикальна, вы можете формировать из нее любую непрерывную линию. Она вполне может принять цилиндрическую форму или форму куба, чтобы огородить, например какое-нибудь место. Маг 5-го уровня может создать стену 50 футов в длину и 25 в высоту, что позволит ему сформировать из нее цилиндр диаметром 15 футов.

Материальный Компонент: Миниатюрный веер и перо экзотической птицы.
Стена Железа (Wall of Iron)
Вызывание (Созидание)
Уровень: Клд/Маг 5
Компоненты: В, С, М
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 
Эффект: Железная стена площадью до 5 кв. ф./уровень (см. текст)
Длительность: Постоянно
Спасбросок: См. текст
Сопротивляемость: Нет
Этим заклинанием вы создаете плоскую вертикальную стену. Эта стена может использоваться для того чтобы блокировать проход или заделать брешь, поскольку стена своими краями может "врастать" в любые окружающие ее вещества. Стена не может быть сотворена так, чтобы она приняла форму существа или предмета, она должна всегда быть плоской, за исключение того, что вы можете изменять ее края, чтобы заполнить имеющийся объем.
Стена железа  имеет толщину 1 дюйм на каждые четыре уровня заклинателя. Вы можете удвоить площадь стены за счет уменьшения вдвое ее толщины. Каждый участок стены площадью 5 кв. футов имеет 30 хитов. Существа могут повреждать ее автоматически, но она настолько твердая, что первые 10 хитов от каждого удара игнорируются. (Например, удар на 17 хитов наносит стене только 7). Когда у секции стены остается 0 хитов, она разрушается. Если существо пытается прорваться сквозь стену одной атакой, то УС при проверке на Силу равен 25+2 на каждый дюйм толщины.
Если вы пожелаете, то можете создать стену, стоящую вертикально, но нигде не закрепленную, так, что ее можно опрокинуть, сокрушив стоящих за ней. Существует 50% шанс для обоих направлений, если стену никто не толкает. Существа с любой стороны стены могут подтолкнуть стену вместо того, чтобы позволить упасть ей как получится. Чтобы подтолкнуть стену, существо должно сделать успешную проверку Силы с УС 40. Если у существ, на которых падает стена, есть место для отступления, они могут избежать повреждения, успешно выбросив спасбросок на Реакцию. Существа Большого и менее размеров, провалившие спасбросок, получают урон 10d6. Существа большего размера не получают повреждений.
Как и любое изделие из железа, стена подвержена ржавлению и прочим химическим и физическим воздействиям.

 Материальный Компонент: Небольшой кусочек железного листа и золотая пыль стоимостью 50 зм (1 фунт золотой пыли).
Стена Камня (Wall of Stone)
Вызывание (Сотворение)
Уровень: Клк 5, Дрд 6, Земля 5, Клд/Маг 5
Компоненты: В, С, М/БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 
Эффект: Каменая стена площадью до 5 кв. ф./уровень (ИФ)
Длительность: Постоянно
Спасбросок: См. текст
Сопротивляемость: Нет
Это заклинание создает каменную стену, которая может сливаться с любыми окружающими ее камнями. Обычно заклинание используется для того, чтобы закрыть проходы или заделать бреши. Стена имеет толщину 1 дюйм на каждые 4 уровня заклинателя и до 5 кв. футов на уровень. Вы можете удвоить площадь стены, ополовинив при этом ее толщину. Стена не может быть создана на месте, занятом объектом или существом.
В отличие от стены железа, каменная стена может быть создана вами в практически любой форме. Совсем не обязательно, чтобы она была вертикальная или опиралась на какую-либо поверхность. Но она должна сливаться и поддерживаться какой-либо каменной поверхностью. Стена может использоваться в качестве моста или как платформа. При этом если пропасть больше 20 футов в длину, то стена должна быть выгнута и укреплена, что уменьшает площадь наполовину. Таким образом, маг 20-го уровня может создать десять 5-футовых квадратов. Стена может быть грубо обработана, с бойницами или зубцами, при этом ее площадь также уменьшается вдвое.
Так же как и любая каменная стена, она подвержена разрушению. Ее можно подвергнуть заклинанию распад или просто разбить. Каждый участок стены в 5 кв. футов имеет 15 хитов на каждый дюйм толщины. Существа могут разрушать ее автоматически, но стена настолько твердая, что первые 8 пунктов урона от каждого удара игнорируются. Секция стены, хиты которой падают до нуля, разрушается. Если существо пробует пробить стену с одного удара, то УС при проверке на Силу равен 20+2 на каждый дюйм толщины.
Трудно, но вполне возможно заманить противников в ловушку (например, замуровав единственный выход из коридора, или огородив их стеной). Каждому из таких существ позволен спасбросок на Реакцию, успешно выполнив который, он избегнет пленения.
Материальный Компонент: Маленькая плитка гранита.
Стена Льда (Wall of Ice)
Созидание (Холод)
Уровень: Клд/Маг 4
Компоненты: В, С, М
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 
Эффект: Закрепленная стена льда до 10 кв. ф./уровень или ледяная полусфера радиусом до 3 ф. +1 ф./уровень
Длительность: 1 минута/уровень
Спасбросок: См. текст
Сопротивляемость: Да
Это заклинание создает закрепленную ледяную стену или ледяное полушарие в зависимости от вашего желания. Стена не может формироваться на области, занятой каким либо предметом или существом. Ее поверхность должна быть непрерывной на всем ее протяжении. Огонь, включая огненный шар, и огненное драконье дыхание может растопить ледяную стену. Огонь наносит полный урон (вместо того чтобы наносить половинный, как обычно). Если стена растапливается быстро, то появляется огромное облако тумана, который висит 10 минут.
Ледяная Стена: Создает стену из крепкого льда толщиной 1 дюйм на уровень заклинателя и площадью 10 кв. футов на уровень (так что маг 10-го уровня может создать стену 100 футов длиной и 10 футов высотой, или 50 футов длиной и 20 футов высотой, и т.д.). Стена может быть ориентирована как угодно при условии, что у нее есть точки опоры. Вертикальной стене достаточно опоры на пол, наклонной стене требуется 2 точки опоры.
Стена - это, прежде всего средство защиты от врагов. Каждый ее  участок площадью 10 кв. футов имеет 3 хита на каждый дюйм толщины. Секция стены, хиты которой равны 0, разваливается. Если существо пробует проломить стену единственной атакой, то при проверке Силы УС равен 15 + уровень мага.
Даже когда ледяная стена сломана, на ее месте остается область холодного воздуха, который наносит повреждение холодом 1d6 +1 на уровень заклинателя любому существу, которое проходит через него.
Вы можете создать полусферу так, чтобы она заключила в ловушку одно или несколько существ, каждое из которых может избежать пленения, выбросив успешно спасбросок на Реакцию.

 Материальный Компонент: Маленький кусочек кварца или подобного кристалла.
Стена Огня (Wall of Fire)
Созидание (Огонь)
Уровень: Дрд 5, Огонь 4, Клд/Маг 4
Компоненты: В, С, М/БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 
Эффект: Непрозрачная стена пламени до 20 ф. длиной/уровень или кольцо огня радиусом до 5 ф./2 уровня, и стена и круг 20 ф. в высоту.
Длительность: Концентрация + 1 раунд/уровень
Спасбросок: См. текст
Сопротивляемость: Да
Неподвижная завеса мерцающего фиолетового пламени возникает после сотворения заклинания. Одна сторона стены, выбранная вами, излучает жар, нанося 2d4 огненного урона существам в пределах 10 футов и 1d4 огненного урона тем, кто дальше 10 футов, но в пределах 20 футов. Стена наносит урон в момент, когда появляется и далее каждый раунд пока существует. Ущерб наносится всем существам, входящим или находящимся в зоне действия. Кроме того, стена наносит 2d4 урона огнем +1/уровень заклинателя (максимум +20) тем существам, которые проходят сквозь нее. Стена наносит удвоенное повреждение нежити.
Если вы вызываете стену так, чтобы она оказалась прямо на существах, то они получают 2d4 урона, как если бы пытались пройти сквозь нее. Каждое такое существо может избежать урона, успешно выкинув спасбросок на Реакцию (если окажется после этого по горячую сторону стены, оно получает урон 2d4,  как и все).
Если любой 5-футовый участок стены получает за 1 раунд урон холодом 20 и более, то этот участок исчезает (урон не делится на 4, как для объектов).

 Материальный Компонент: Маленький кусочек фосфора.
Стена Шипов (Wall of Thorns) 
Вызывание (Сотворение)
Уровень: Дрд 5, Растения 5
Компоненты: В, С
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 
Эффект: Стена колючего кустарника до 10 куб. ф./уровень (ИФ)
Длительность: 10 минут/уровень (П)
Спасбросок: Нет
Сопротивляемость: Нет
Это заклинание создает стену из кустарника с шипами длиной в палец человека. Любое существо, пытающееся пройти сквозь стену, получает 25 единиц урна - 1 за каждую 1 КЗ существа. Бонусы к КЗ за Ловкость и за способность уклоняться в данном случае в расчет не берутся. Существо с КЗ 25 и выше урона не получает.
Вы можете создать стену толщиной всего 5 футов. Тогда вы можете сформировать стену из блоков 10x10x5. Это не изменяет количество урона, наносимого стеной, но каждый, кто попытается прорваться сквозь нее, сделает это намного быстрее.
Существа вынуждены двигаться сквозь стену медленно. Чтобы продвинуться вперед, существо должно успешно выбросить проверку на Силу (УС 20). Расстояние, на которое существо сможет продвинуться, равняется его броску на Силу –19 (Т.е. выбросивший 24 сможет продвинуться на 5 футов). Существо, находящееся внутри стены шипов, может замереть, чтобы избежать повреждений.
Любое существо, оказавшееся в области действия заклинания, когда оно сотворено, получает урон, как если бы оно двигалось сквозь стену, и оказывается в ловушке. У него есть два варианта: либо двигаться наружу сквозь стену, либо же замереть и подождать окончания действия заклинания.
Пройти сквозь стену можно также осторожно прорубив в ней брешь, либо же можно сжечь стену магическим огнем (т.к. обычный не причиняет ей вреда). Подожженная магическим огнем стена сгорает за 10 минут.
Стена Энергии (Wall of Force)
Созидание (Энергия)
Уровень: Клд/Маг 5
Компоненты: В, С, М
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Стена площадью до 10 кв. ф./уровень или сфера или полусфера радиусом до 1 ф./уровень
Длительность: 1 минута/уровень (П)
Спасбросок: Нет
Сопротивляемость: Нет
Заклинание стена энергии создает невидимую силовую стену. Она не может двигаться, но она неуязвима для всех типов атак и большинства заклинаний, включая рассеять магию. Однако, распад немедленно уничтожает стену, так же как жезл отмены, сфера аннигиляции и размыкание Морденкайнена. Заклинания и дыхательное оружие (такое как драконье дыхание) не могут проходить сквозь стену в обоих направления, хотя дверь между измерениями, телепорт и подобные заклинания могут обойти барьер. Заклинание также блокирует нематериальные существа, хотя они могут обойти стену сквозь материальные потолок, пол или стены. Атаки взглядом этой стеной не блокируются.
Вы можете формировать стену в плоский вертикальный лист площадью 10 футов на уровень, или в сферу или полусферу радиусом до 1 фута на уровень.

 Стена энергии должна быть непрерывна и неразрывна на всем протяжении при создании. Если ее поверхность прерывается каким-либо объектом или существом, заклинание не срабатывает.

 Материальный Компонент: Щепотка порошка из драгоценного камня чистой воды.
Стирание (Erase)


Превращение

Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Cвиток или две страницы

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Нет

Стирание удаляет письмена волшебной или мирской природы со свитка или с двух (и менее) страниц бумаги, пергамента или подобной поверхности. Заклинание удаляет взрывчатые руны, охранные глифы, печати пестрой змеи и магические знаки, но не удаляет иллюзорную надпись и символы. Неволшебные письмена автоматически стираются, если вы касаетесь его и никто не держит написанное.  В иных случаях шанс 90%. К волшебным письменам нужно прикоснуться, и вы должны выкинуть 15+ при проверке уровня заклинателя (1d20 + уровень заклинателя), чтобы удачно стереть написанное. (1 или 2 – это всегда промах). Если вы проваливаете проверку при попытке стереть взрывчатую руну, охранный глиф или печать пестрой змеи, то вы активируете руны, глиф или печати. 

Страх (Fear)


Некромантия (Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 3, Клд/Маг 4

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Конус


Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Невидимый конус ужаса заставляет живые существа паниковать. Они переносят моральный штраф –2 к спасброскам и бегут от вас. Паникующие существа имеют шанс 50% бросить свою поклажу, избрать случайную дорогу (пока не удалятся от непосредственной опасности), и убегать от любой опасности, встреченной ими. Если их зажимают в угол, они прячутся. (См. более подробно о паникующих существах в Книге Мастера). 


Материальный Компонент: Либо сердце курицы, либо белое перо. 

Стрела Пламени (Flame Arrow)


Вызывание (Создание) (Огонь)
Уровень: Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: 100 футов +10фт./уровень

Цели или Эффект: До одного снаряда/уровень, все в пределах 10 футов во время сотворения; или один огненный болт/четыре уровня

Длительность: 1 раунд/мгновенно

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Вы можете либо создать огонь, который превращает обычные стрелы, болты и камни в пылающие снаряды, либо создать огненные болты и стрелять ими во врагов.

Пылающие Нормальные Снаряды: При выборе этой версии вы можете создать до одного снаряда за уровень. Стрелы должны  быть в пределах 10 футов от вас во время сотворения. Если снаряды выпущены до конца следующего раунда, то они могут возгораться. Если они попадают в цель, то наносят дополнительный урон огнем, равный половине вашего уровня заклинателя (до +10). Например, на 9-м уровне Миали может воздействовать на девять стрел (или болтов, или камней), которые наносят +4 урона каждая. Пылающие снаряды могут легко воспламенять горючие вещества или строения. Для этой версии заклинания не позволены спасброски.  время произношения этого заклинания, снаряды должны быть в пределах 10 футов от персонажа. Если снаряды выстелены до конца следующего раунда, то они загораются. Если снаряды поразили цель, то они наносят ущерб от огня равный половине уровня волшебника (максимум +10). Пылающие снаряды, могут легко зажигать огнеопасные материалы или строения. Спасброски не спасают от этого заклинания.

Огненные Болты: При сотворении огненного болта вы должны сделать успешный бросок метательной атаки касанием. Болт наносит 4d6 единиц урона (спасбросок Реакции наполовину). Если вы создаете дополнительные болты (на 8-м уровне и выше), то они должны быть нацелены на врагов, которые находятся на расстоянии не более 30 футов друг от друга. 

Материальный Компонент: Капля масла и кусочек кремня. 

Сфера Невидимости (Invisibility Sphere)


Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, М

Область Воздействия: Сфера радиусом 10 ф., вы в центре

Как невидимость, за исключением того, что это заклинание распространяет невидимость на все существа в пределах 10 футов от цели заклинания. Центр эффекта движется вместе с получателем заклинания. 

Те, на кого воздействует это заклинание, могут видеть друг друга, но не самих себя. Все существа, покинувшие сферу невидимости, становится видимым. Но существа, вошедшие в сферу невидимости после ее создания, не становятся невидимыми. Существо (кроме цели заклинания) становится видимым, если оно нападает на кого-либо. Если нападает получатель заклинания, то заклинание рассеивается.

Тайное Убежище Леомунда (Leomund's Secure Shelter)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Брд 4, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М/БФ (см. текст)

Время Сотворения: 10 минут


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Строение в 20 футов кв. 

Длительность: 2 часа/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы вызываете крепкий дом или избу, сделанную из материала, который является обычным для той области, в которой творится заклинание - камни, дерево или (в худшем случае) дерн. Во всех отношениях строение напоминает нормальный дом с крепкой дверью, двумя окнами и небольшим очагом.

В убежище нет своего источника отопления или охлаждения (кроме естественного). Поэтому там нужно топить как обычное жилище. Строение обеспечивает, однако, значительную безопасность, как и любое другое нормальное здание из камня. Строение сопротивляется пламени как будто оно из камня. Дом защищает от обычных стрел и камней (если они не были брошены осадными машинами или великанами).

Через дверь, ставни или даже дымоход невозможно проникнуть. Дверь и окна защищены магическим замком, а дымоход - решеткой). Кроме того, все эти отверстия защищены заклинанием тревога. Наконец, для услуг вызывается невидимый слуга. 

В убежище 8 коек, деревянный стол, восемь табуретов и конторка. 

Материальный Компонент: Квадратный обломок камня, толченая известь, немного песка, вода и несколько древесных стружек. Все это добавляется в компоненты заклинания тревога (нить и немного дерева) и используется фокус заклинания тревога (серебро и миниатюрный колокольчик), если вы хотите включить это заклинание в убежище. 

Танцующие Огни (Dancing Lights)


Иллюзии (Фантомы)

Уровень: Брд 0, Клд/Маг 0


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф + 10ф./уровень)

Эффект: До четырех иллюзорных огней в пределах 10-футов

Длительность: 1 минута


Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии)


Сопротивляемость: Нет

В зависимости от выбранной версии вы создаете до четырех огней, напоминающих фонари или факелы (и дающие столько же света), или до четырех сияющих сфер (выглядящих как вилл-о-виспы), или одна тусклая человекообразная фигура. Танцующие огни должны оставаться в пределах 10-футового радиуса относительно друг друга, а в остальном могут двигаться как вы хотите (концентрация не требуется): вперед или назад, вверх или вниз, по прямой или зигзагами, и т.д. Огни могут подниматься на высоту 100 футов. Они мигают, если расстояние между вами и ими превышает диапазон заклинания.

Телекинез (Telekinesis)
Превращение

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Цель или Цели: См. текст

Длительность: Концентрация (до 1 раунда/уровень) или мгновенно (см. текст)

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект) (см. текст)

Сопротивляемость: Да (объект) (см. текст)

Вы перемещаете объекты или существ,  концентрируясь на них. В зависимости от выбранной версии заклинания это может быть или мягкая, аккуратная сила, или один короткий, сильный толчок.


Мягкая Сила: Мягкая сила перемещает существо или объект весом до 25 фунтов за каждый уровень заклинателя на расстояние до 20 футов за раунд. Существо может нейтрализовать эффект против себя или против носимого им объекта успешным спасброском Воли или СЗ.


Эта версия заклинания длится до 1 раунда за каждый уровень заклинателя, но заканчивается, если вы прекращаете концентрироваться. Вес может быть перемещен вертикально и горизонтально. Объект не может быть перемещен вне расстояния заклинания. Заклинание оканчивается, если объект вышел из зоны действия. Если вы какой-либо причине прекращаете концентрацию, объект падает или останавливается.


Объект может управляться телекинетически так же, как одной рукой. Например, рычаг или веревку можно тянуть, ключ можно вращать, объект крутить и так далее. Вы можете даже развязывать простые узлы, хотя сложные действия требуют проверки Интеллекта против УС, установленного Мастером.


Сильный Толчок: Точно так же энергия заклинания может быть израсходована за один раунд. Вы можете швырять один или более объектов или существ, которые находятся в пределах расстояния и в 10 футах друг от друга. Вы можете швырять полный вес до 25 фунтов за каждый уровень заклинателя.


Вы должны преуспеть в броске атаки (один за существо или объект), чтобы поразить цель предметом, применяя ваш базовый бонус атаки + ваш модификатор Интеллекта. Оружие наносит стандартный урон (без бонуса Силы). Другие объекты наносят урон в пределах от 1 единицы на 25 фунтов (для менее опасных объектов вроде бочек) до 1d6 единиц урона за 25 фунтов (для твердых, плотных объектов вроде валунов).


Существа, попадающие в пределы поднимаемого веса, тоже можно швырять, но им дан спасбросок Воли, чтобы нейтрализовать эффект, как и тем, кто держит предметы, на которые нацелено заклинание. Если существо швыряют о твердую поверхность, оно получает урон, как будто упало с 10 футов (1d6 единиц).

Телекинетическая Сфера Отилюка (Otiluke’s Telekinetic Sphere) 

Созидание (Энергия)

Уровень: Клд/Маг 8

Компоненты: В, С, М

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Эффект: Сфера диаметром 1 ф./уровень, вокруг существ или объектов   

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Спасбросок: Реакция нейтрализует (объект) 

Сопротивляемость: Да (объект) 

Как и упругая сфера Отилюка, но с дополнением, что существа или объекты внутри шара почти невесомы. Что-либо, содержащееся в телекинетической сфере Отилюка, весит только шестнадцатую часть своего обычного веса. Телекинетически вы можете поднимать в сфере то, что обычно весит до 5,000 фунтов. После того, как сфера загерметизировала свое содержимое, максимальная дистанция телекинетического контроля достигает среднего расстояния от вас (100 ф. + 10 ф./уровень заклинателя).

Вы перемещаете объекты или существа в сфере, общий вес которых может достигать до  5,000 фунтов, концентрируясь на ней. Вы можете начинать перемещать сферу в следующем после сотворения этого заклинания раунде. Концентрация на целый раунд (стандартное действие) позволяет переместить сферу на расстояние до 30 футов. Если вы прекратите концентрироваться, сфера не будет перемещаться в этом раунде (если она находится на ровной горизонтальной поверхности) или начнет спускаться (если на скате), пока не достигнет горизонтальной поверхности, или пока не закончится длительность заклинания, или пока вы вновь не начнете концентрироваться. Если вы прекратили концентрироваться (добровольно или из-за проваленной проверки на Концентрацию), вы можете возобновить концентрацию чуть позже во время длительности заклинания.

 
Обратите внимание, что даже если в сферу будет помещено более 5,000 фунтов веса, воспринимаемый вес так и будет только шестнадцатой частью истинного веса, так что катать шар можно без особых усилий. Сфера падает только на 60 футов за раунд, что недостаточно быстро для того, чтобы причинить урон ее содержимому.


Даже находясь в сфере, вы можете перемещать ее телекинетически.


Материальные Компоненты: Полусферическая частица чистого хрусталя и соответствующая полукруглая капля клея, и парочка маленьких брусков магнита.

Телепатическая Связь Рэри (Rary’s Telepathic Bond)

Прорицание

Уровень: Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо/три уровня, все в пределах 30 ф.

Длительность: 10 минут/уровень 

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы устанавливаете телепатическую связь между существами, каждое из которых должно иметь значение Интеллекта 6 и выше. Каждое существо связано со всеми другими. Связь может быть установлена только среди добровольных субъектов, которые поэтому не получают спасбросок или СЗ. Существа могут связываться телепатически без посредства языка. Никакая особая сила или воздействие не влияет на установку связи. Как только связь установлена, она работает на любом расстоянии (хотя не между измерениями).

Заклинание желание может сделать телепатическую связь Рэри постоянной, но может связать только двух людей по их желанию.

Материальные Компоненты: Яичная скорлупа от двух разновидностей существ.
Телепорт (Teleport)

Превращение (Телепортация)
Уровень: Клд/Маг 5, Путешествия 5


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное и касание

Цель: Вы и объекты, которых коснулись или другие добровольные существа весом до 50 фн./уровень

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Нет или Да (объект)

Это заклинание немедленно переносит вас к указанному месту. Расстояние не важно, но путешествия между измерениями невозможны. Вы можете взять с собой объекты и всех желающих весом не более 50 фунтов за каждый уровень заклинателя. Как в случае заклинаний, где расстояние Персональное, а цель - Вы, вы не должны делать спасбросок, и при этом СЗ к вам не применяется. Только носимые вами или другими существами объекты получают спасброски и СЗ.


Вы должны ясно представлять себе цель вашего путешествия. Вы не можете просто телепортироваться к палатке военачальника, если не знаете, где эта палатка, как она выглядит или что в ней находится. Чем яснее вы это все представляете, тем вероятнее сработает заклинание. Поля сильной физической или магической энергией могут сделать телепортацию опасной или даже невозможной.

Обратите внимание: Телепортация – это мгновенное перемещение через Астральный План. То, что блокирует такое путешествие, также блокирует телепортацию.

Чтобы увидеть, сколь успешна телепортация, бросьте d% и проконсультируйтесь с таблицей Телепортации. Обратитесь к следующей информации для определений сроков по таблице.

Знание Местоположения: «Отличные знания» - это место, где вы очень часто бываете и ваш дом. «Хорошие знания» - это место, которое вы знаете хорошо либо потому, что вы часто там бываете, либо вы используете другие средства (вроде волшебного наблюдения), чтобы изучить это место. «Средние знания» - это место, которое вы видели больше чем однажды, но с которым вы не очень знакомы. «Поверхностные знания» - это место, которое вы видели однажды, возможно при помощи магии. «Описание» - это место, чье местонахождение и внешний вид вы знаете через описание других, возможно даже по точной карте.

«Ложное место» - это место, которого не существует, вроде того, что вы неправильно перевели древний том и попробовали телепортироваться в несуществующий тайник с сокровищами, или предатель тщательно описывает покои вашего врага, тогда как они полностью отличаются от того, что он говорит. При путешествии к ложному месту бросайте 1d20+80, чтобы получить результат по таблице, а не d%, так как такого места на самом деле нет.

Точно в Цель: Вы появляетесь там, где хотите.

Мимо Цели: Вы благополучно появляетесь на расстоянии вдали от места назначения в случайном направлении. Расстояние от цели = 1d10 х 1d10% расстояния, чрез которое нужно было телепортироваться. Например, если вы попробовали переместиться на 120 миль, и попали мимо цели, и бросили 5 и 3 на двух d10, тогда вы будете в 15% от цели. Это 18 миль в данном случае. Мастер определяет направление от цели случайно, например,  бросив 1d8 для сторон света. Если вы телепортировались к прибрежному городу и попали на 18 миль мимо в море, у вас проблемы.

Похожая Область: Вас заносит в область, которая зрительно и тематически похожа на вашу цель. Волшебник, направляющийся к своей домашней лаборатории, может очутиться в лаборатории другого волшебника или в магазине алхимии, где находятся многие подобные инструменты, что и у него. Вообще, вы появляетесь в ближайшем похожем месте, но так как заклинание не имеет никакого ограничения по расстоянию, вы можете очутиться где-нибудь на другом континенте.

Неудача: Вас и кого-либо еще, кто телепортировался с вами, “встряхнуло”. Вы  все получаете 1d10 единиц урона и бросаете повторно по диаграмме, чтобы видеть, где вы очутились. Для этих перебросов бросайте 1d20+80. Каждый раз, когда выпадает «Неудача», персонажи получают еще урон и должны бросать еще раз.
Телепорт


Точно в
Мимо
Похожая

Знание Места
Цель
Цели
Область
Неудача

Отличное знание
01–97
98–99
100
—

Хорошее знание
01–94
95–97
98–99
100

Среднее знание
01–88
89–94
95–98
99–100

Поверхностное знание
01–76
77–88
89–96
97–100

Описание
01–52
53–76
77–92
93–100

Ложное место (1d20+80)—
—
81–92
93–100

Темновидение (Darkvision)


Превращение


Уровень: Клд/Маг 2

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо, которого коснулись

Длительность: 1 час/уровень 


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да (без вреда)

Субъект получает способность видеть в радиусе 60 футов в полной темноте. В темноте видны только черные и белые цвета, но в остальном похоже на обычное зрение. Темновидение не дает способности видеть в магической тьме. 

Тени (Shades)

Иллюзии (Тени)

Уровень: Клд/Маг 6

Как призыв теней, за исключением того, что заклинание копирует заклинания призывания колдунов и магов до 5-го уровня, и призванные существа имеют три пятых (60%) силы реальных существ.  

Тишина (Silence)
Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 2, Клк 2


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Область Воздействия: Эманация радиусом 15 ф., в центре существо, объект или точка пространства

Длительность: 1 минута/уровень 

Спасбросок: Воля нейтрализует или нет (объект)

Сопротивляемость: Да или нет (объект)

После сотворения этого заклинания в области воздействия царит полная тишина. Все звуки замирают: Беседа невозможна, заклинания с вербальным компонентом не могут быть сотворены, никакой шум вне зависимости от его источника не проникает и не рождается в данной области. Заклинание может быть наложено на точку в пространстве, но сам эффект неподвижен, если объект не двигается. Заклинание может быть сосредоточено на существе, и тогда исходит от существа и перемещается вместе с ним. Не желающее этого существо может делать попытку спасброска Воли, чтобы нейтрализовать заклинание, и может использовать СЗ, если она есть. Предметы во владении существа или волшебные предметы, которые издают звуки, получают спасброски и СЗ, а оставленные без присмотра объекты и точки пространства – нет. Это заклинание обеспечивает защиту против звуковых или языковых атак вроде приказа, песни гарпии, рога гибели и т.д.


Трансформация Тенсера (Tenser’s Transformation)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 6


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персонально

Цель: Вы

Длительность: 1 раунд/уровень

Вы становитесь настоящей боевой машиной — сильнее, выносливее, живучее, быстрее и искуснее в бою. Ваш склад ума тоже меняется, так что вы любите бой и не можете творить заклинания даже с волшебных предметов.

Вы получаете 1d6 временных хитов за каждый уровень заклинателя, естественный бонус защиты +4 к КЗ, бонусу повышения +2d4 к Силе и Ловкости, базовый бонус атаки +1 за два уровня заклинателя (который может дать вам  дополнительную атаку), бонус компетентности +5 к спасброскам Стойкости и навык владения всем простым и воинским оружием. Вы нападаете на противников оружием ближнего или дальнего боя, если можете, даже невооруженными атаками, если это все, что вы можете делать.

Материальный Компонент: Зелье Силы, которое вы пьете (и чей эффект смешивается с эффектами заклинания).
Требование (Demand)


Чары (Принуждение)


(Ментальное воздействие)


Уровень: Клд/Маг 8



Спасбросок: Воля частично

Сопротивляемость: Да

Как послание, но информация может включать в себя советы (см. заклинание внушение), которым субъект будет стараться следовать. Успешный спасбросок Воли нейтрализует эффект заклинания внушение, но не сам контакт. Требование, если они получены, понятны, даже если значение Интеллекта существа меньше 1. Если сообщение невозможно или бессмыслен ввиду обстоятельств, то информация понятна, но совет бесполезен.


Требование должно быть не состоять из не более чем 25 слов, включая совет. Существо может также дать незамедлительно краткий ответ.  


Материальный Компонент: Короткий кусок медной проволоки и частицы тела субъекта – волосы, ногти и т.п.

Тревога (Alarm)

Преграждение

Уровень: Брд 1, Слп 1, Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Эманация радиусом 25 ф. из точки в пространстве

Длительность: 1 часа/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Тревога дает метальный или звуковой сигнал каждый раз, когда существо размера Мириатюрный и менее входит в охраняемую область. Существо, называющее пароль (заданный вами во время сотворения) не задействует тревогу. Вы решаете во время сотворения, будет ли тревога ментальной или звуковой. 


Ментальная Тревога: Она действует на вас (и только на вас) все время,  пока вы в миле от охраняемой области. Вы замечаете единственный ментальный «звонок», который будит вас от нормального сна, но не нарушает вашей концентрации. Заклинание тишина не действует на ментальную тревогу.


Звуковая Тревога: Звуковая тревога издает звук маленького колокольчика, и все в 60 футах от охраняемой области ясно его слышат. Сократите это расстояние на 10 футов за каждую закрытую дверь и на 20 футов за каждую глухую стену. При отсутствии преград звонок может быть еле-еле слышен на расстоянии до 180 футов. Звон продолжается 1 раунд. Существа в пределах заклинания тишина не слышат его. 


Эфирные или астральные существа не включают тревогу, если не материализуются в охраняемой области. 


Фокус: Миниатюрный колокольчик из очень тонкого серебра. 

Тропа Теней (Shadow Walk)

Иллюзии (Тени)

Уровень: Клд/Маг 7


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цели: До одного существа/уровень

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Чтобы сотворить заклинание тропа теней вы должны находиться в густой тени. Вы и любое существо, которого вы касаетесь, переноситесь по тропе из теней к краю Материального Плана к границе Измерения Теней. Эффект в значительной степени иллюзорен, но тропа квази-реальная. Вы можете получать взять с собой больше одного существа (в зависимости от вашего уровня), но должны касаться друг друга.

В тени вы можете перемещаться со скоростью до семи миль за каждые 10 минут, двигаясь обычно к границам Измерения Теней, но намного быстрее относительно Материального Плана. Таким образом, персонаж может использовать это заклинание, чтобы быстро путешествовать, уходя на Измерение Теней, перемещаясь на желаемое расстояние, а затем возвращаясь на Материальный План. Вы знаете, где вы выйдете на Материальном Плане.

Тропа теней может также использоваться, чтобы путешествовать на другие планы, которые граничат с Измерением Теней, но это требует рискованного перехода по Измерению Теней для того, чтобы достигнуть границы с другим измерением бытия. Переход по Измерению Теней требует 1d4 часа.

Любые существа, которые касаются вас после сотворения тропы теней, тоже уходят к границам Измерения Теней. Они могут следовать за вами, блуждать по измерению или остаться на Материальном Плане (шанс 50% для двух последних возможностей, если они потерялись или вы их бросили). Существа, не желающие сопровождать вас на Измерении Теней, получают спасбросок Воли, пытаясь нейтрализовать эффект.
Тук-Тук (Knock)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 2


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: Одна дверь, ящик или сундук в пределах 10 кв. ф./уровень

Длительность: Мгновенно (см. текст)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Заклинание тук-тук открывает запертые, зарешеченные, замкнутые, подпертые и магически запертые двери. Оно открывает секретные двери, а также ящики и сундуки. Оно также ломает кандалы и цепи (если они замкнуты). Если заклинание используется для открытия магически запертой двери, то оно не ломает замок, а просто приостанавливает его функционирование на 10 минут. Во всех иных случаях дверь не перезапирает себя заново. Тук-тук не воздействует на запертые брусом ворота или на другие подобные препятствия (вроде подъемных решеток), также заклинание не действует на веревки, виноградные лозы и т.п. Обратите внимание, что эффект заклинания ограничен его областью воздействия. Волшебник 3-го уровня может произнести заклинание тук-тук на участке в 30 кв. футов (или меньше). Каждое заклинание может уничтожить до двух препятствий, мешающих открытию двери. Таким образом, чтобы открыть дверь, которая заперта более чем 2-мя средствами, потребуется повторное произнесение заклинания тук-тук. 

Туман в Голове (Mind Fog)

Чары (Принуждение)
(Ментальное воздействие)
Уровень: Брд 5, Клд/Маг 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Туман, распространяющийся на 20 ф. кб.

Длительность: 30 минут/+2d6 раундов (см. текст)

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Туман в голове создает туман, который ослабевает ментальную сопротивляемость. Существа в тумане получают штраф компетенции –10 ко всем проверкам Мудрости и Воли. (Существо, сделавшее успешный спасбросок против тумана, не подвержено этому воздействию и не делает больше спасбросоков, даже если остается в тумане). Подверженные воздействию существа получают штраф настолько, насколько они остаются в тумане и еще на  2d6 раундов. Туман сам по себе неподвижен и висит 30 минут (или до того, как его развеет ветер). 


Туман не густой и не препятствует обзору. 

Тушение (Quench)

Превращение

Уровень: Дрд 4

Компоненты: В, С, БФ

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)

Область Воздействия: Один 20-футовый куб на уровень (ИФ) или один огненный волшебный предмет

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет или Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Нет или Да (объект)

Тушение часто используется для устранения лесных и других пожаров. Оно гасит все немагические пожары в своей области воздействия. Также заклинание рассеивает заклинания огня в области, хотя для этого вы должны совершить удачную проверку на рассеивание 1d20 +1 на  уровень заклинателя (максимум +15) против каждого заклинания. УС для рассеивания таких заклинаний составляет 11 + уровень заклинателя, который и наложил заклинание огня. Огненные существа в пределах области воздействия этого заклинания получают 1d6 единиц урона на уровень заклинателя  (максимум 15d6, спасброски отсутствуют).


 Помимо этого вы можете нацелить заклинание на отдельно взятый волшебный предмет, создающий или управляющий огнем, такой как палочка огненных шаров или меч языков огня. Этот предмет навсегда теряет все свои магические способности, основанные на огне,  если только не выбросит успешный спасбросок на силу Воли. (Артефакты обладают иммунитетом к данному эффекту).

Тьма (Darkness)


Сотворение (Тьма)
Уровень: Брд 2, Клк 2, Клд/Маг 2

Компоненты: В, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 10 минут/уровень (П) 


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Это заклинание заставляет объект излучать тьму в 20-футовом радиусе. Даже существа, которые могут видеть в темноте (у которых есть темновидение), не могут видеть в области заклинания тьма. Обычное освещение (факелы, свечи, фонари и т.д.) не работают, также не работают более слабые заклинания (вспышка, свет, танцующие огни). Тьма и заклинание   2-го уровня дневной свет отменяют эффекты друг друга, оставляя после себя обычное освещение в области действия. На заклинания более высокого уровня (например, на клерикальное заклинание дневной свет 3-го уровня) тьма не воздействует.

Если заклинание наложено на маленький объект, который покрыт светонепроницаемым покрытием, то эффекты тьмы блокируются, пока покрытие не исчезнет. 

Тьма противостоит или рассеивает любое заклинание света равного или более низкого уровня. 

Материальный Компонент: Немного шерсти летучей мыши и либо капля смолы, либо кусок угля.
Убить Живое (Slay Living)

Некромантия (Смерть)
Уровень: Клк 5, Смерть 5


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Живое существо

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость частично

Сопротивляемость: Да

Вы можете убить любое живое существо. Вы должны преуспеть в броске ближней атаки касанием, чтобы дотронуться до субъекта, и субъект может избежать смерти при успешном спасброске Стойкости. Если он преуспевает, то вместо этого получает 3d6 единиц урона +1 единицу за каждый уровень заклинателя. (Конечно, субъект может умереть от урона, даже если он сделал успешный спасбросок).
Убежище (Refuge)

Превращение (Телепортация)
Уровень: Клк 7, Клд/Маг 9


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Объект

Длительность: Постоянно или пока не разряжено

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы создаете мощную магию в некоем специально подготовленном объекте — статуэтке, драгоценном жезле, драгоценном камне и т.д. Этот объект имеет силу мгновенно транспортировать его владельца на любое расстояние в пределах этого плана к вашему дому. Как только предмет зачарован, вы должны дать его желающему этого индивидууму и сообщить ему слова команды, которые нужно сказать при использовании предмета. Чтобы использовать предмет, субъект произносит команду и одновременно ломает предмет (стандартное действие). Когда это сделано, индивидуум и все, что он носит и несет (максимум 50 фн./уровень) мгновенно переносятся к вашему дому. Никакие другие существа не телепортируются вместе с субъектом (кроме фамилиара, который касается субъекта).


Вы можете изменять заклинание при его сотворении так, чтобы оно переносило вас в пределах 10 футов к владельцу предмета, когда произносятся слова команды и ломается предмет. Вы примерно представляете себе, где находится владелец предмета тогда, когда заклинание убежище разряжается, но раз изменив заклинание, вы не можете поменять все назад.

Материальный Компонент: Специально подготовленный объект, чья конструкция включает драгоценные камни, стоящие 1,500 зм.
Увеличение (Enlarge)


Превращение

Уровень: Клд/Маг 1

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно существо или один объект размером до 10 куб. ф./уровень.

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Стойкость нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Это заклинание причиняет мгновенный рост существа или объекта, увеличивая и размер и вес. Цель вырастает до 10% за уровень волшебника, увеличиваясь на это же количество в высоте, ширине и глубине (максимум до 50%). Увеличение веса при приблизительном увеличении размера следующее:

Увеличение Размера

Увеличение Веса

 +10% (х1.1)

+30% (х1.3)


+20% (х1.2)

+70% (х1.7)


+30% (х1.3)

+120%(х2.2)


+40% (х1.4)

+170% (х2.7)

    +50% (х1.5)


+240% (х3.4)

Все снаряжение, надетое на существо, увеличивается тоже. Если помещение, в котором увеличивается субъект, не достаточно велико для его нового роста, то он вырастает до пределов помещения, ломая в процессе слабые перегородки. Однако, более крепкий материал не поддается – поэтому данное заклинание нельзя использовать для разрушения стен. 

Волшебные предметы не увеличиваются под воздействием этого заклинания – увеличенный меч +1 все равно остается мечом +1, палочка размером с посох способна выполнять только обычные действия, зелье гигантского размера просто требует большего объема воды, и т.д. Хотя на вес, массу и силу заклинание воздействует. Так, стол, блокирующий дверь, станет тяжелее, брошенный камень будет обладать большей массой (и наносить больше урона), цепи станут более массивными, двери толстыми, тонкая веревка превратится в канат и т.д. Хиты существа, Класс Защиты и базовый бонус атаки не изменятся, но Сила станет соответствовать размеру. На каждые 20% увеличения существо получает +1 бонус увеличения к Силе. 

Множественные эффекты увеличения размера не складываются. 

Увеличение противостоит уменьшению. 

Материальный Компонент: Щепотка порошкообразного железа. 

Увлечение (Enthrall)


Чары (Очарование) 


(Языковое, ментальное воздействие, звуковое)

Уровень: Брд 2, Клк 2

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 полный раунд

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10ф./уровень)

Цели: Любое число существ

Длительность: До 1 часа

Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Если вы завладели вниманием группы существ, вы можете использовать это заклинание, чтобы удержать его магически. Для сотворения этого заклинание вы должны говорить или петь без остановки 1 полный раунд. После этого те, кто поддался влиянию, приковывают свое внимание к вам, игнорирую окружение. Они считаются дружелюбно настроенными по отношению к вам (см. информацию об отношениях в Книге Мастера). Те, кто принадлежат к враждебной вам расе или вероисповеданию, имеют бонус +4 к спасброску. 

Существа с 4 или более КХ или с Мудростью 16 и выше контролируют все происходящее и имеют безразличное отношение. Они получают новые спасброски, если они явились свидетелями действий, которые им не нравятся.

Очарование длится, пока персонаж говорит или поет, максимум 1 час. Увлеченные вашими словами не предпринимают никаких действий, пока вы говорите или поете, и еще 1d3 раунда, пока они обсуждаю сказанное или спетое. Те, кто входит в область воздействия во время представления, должны тоже делать спасбросок или стать увлеченными. Конец речи (но 1d3 раунда все равно принимаются в расчет) наступает, когда вы теряете концентрацию или предпринимаете нечто, отличное от речи или выступления. 

Если не увлеченные относятся к вам недружелюбно или враждебно, вы можете сделать коллективную проверку Харизмы, чтобы попытаться закончить заклинание. Эта проверка основывается на персонаже с самой высокой Харизмой и имеет бонус +2 за каждого скептика, который может сделать проверку с 10 и выше. Если оратора прерывают, это оканчивает заклинание, если ваша проверка Харизмы побита. Дозволен только один такой вызов за заклинание. 

Если любой из слушателей подвергается нападению (или является субъектом какого-либо иного враждебного действия), то заклинание заканчивается и аудитория становится недружелюбно настроенной по отношению к вам (или враждебной, если их КХ равно или больше 4-х, а Мудрость 16 и выше).
Удар Молнии (Lightning Bolt)

Созидание (Электричество)
Уровень: Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) или 50 ф. + 5 ф./уровень

Область Воздействия: 5 ф. шириной для срденего расстояния; или 10 ф. шириной для 50 ф. + 5 ф./уровень

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция наполовину

Сопротивляемость: Нет

Вы выпускаете мощный удар электрической энергии, которая наносит 1d6 единиц урона за уровень заклинателя (максимум 10d6) каждому существу в пределах области воздействия заклинания. Электрический снаряд вылетает из кончиков ваших пальцев. 

Удар молнии зажигает воспламеняющиеся предметы и повреждает объекты на своем пути. Объекты из металла с низким градусом плавления (такие как золото, серебро, медь, бронза или свинец) плавятся. Если молния пробивает препятствие на своем пути, а радиус действия заклинания позволяет ей двигаться дальше, то она летит дальше, если нет, то молния останавливается на месте этого барьера. 

Материальный Компонент: Немного меха и палочка из янтаря, хрусталя или стекла. 

Удар Пламени (Flame Strike)


Созидание (Огонь)
Уровень: Клк 5, Дрд 4, Солнце 5, Война 5


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Область Воздействия: Цилиндр (радиус 10 ф., высота 40 ф.)

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция наполовину

Сопротивляемость: Да

Удар пламени создает вертикальную колонну божественного огня, бьющего вниз. Заклинание наносит 1d6 единиц урона за уровень заклинателя (максимум 15d6). Половина урона наносится огнем, другая половина божественной силой, и поэтому от этого заклинания не защищает защита от стихий (огонь), огненный щит (холодный щит) и подобная магия.

Удержать Животное (Hold Animal)


Чары (Принуждение)


(Ментальное воздействие)

Уровень: Животные 2, Дрд 2, Слп 2


Компоненты: В, С

Цель: Одно животное 

Как удержать существо, за исключением того, что это заклинание действует на животных. Удержать животное не действует на бестий, волшебных бестий или паразитов. В случае сомнений см. Бестиарий.

Удеражать Монстра (Hold Monster)


Чары (Принуждение)

(Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 4, Закон 6, Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М/БФ

Цель: Одно живое существо

Как удержать существо, за исключением того, что это заклинание действует на всех живых существ, проваливших спасбросок Воли. 


Материальный Компонент: Один прочный металлический прут или палка, которая может быть размером с гвоздь.

Удержать Портал (Hold Portal)

Преграждение

Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: Один портал, до 20 кв. ф./уровень

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание магически запирает двери, ворота, окна или  деревянные, металлические или каменные решетки. Заклинание резко закрывает все порталы, также как если бы они были заперты обычным путем. Заклинание тук-тук или успешное рассевание магии рассевает данное заклинание. Чтобы взломать дверь, на которое было наложено это заклинание, нужно добавить 5 к нормальному УС портала.

Удержать Существо (Hold Person)

Чары (Принуждение)

(Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 2, Клк 2, Клд/Маг 3


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Цель: Один гуманоид Среднего размера или менее 

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Заклинание замораживает субъекта, так что он не в состоянии двигаться, а может только беспомощно стоять на одном месте. Субъект в сознании и может дышать, но не может даже говорить. Он может, однако, выполнять умственную работу (такую как сотворение заклинаний без компонентов). 

Крылатые существа в полете не могут махать крыльями и падают. Плавающие не могут плыть и тонут. 

Фокус: Маленький кусочек железа.  

Ужасное Иссушение (Horrid Wilting)

Некромантия

Уровень: Клд/Маг 8, Вода 8


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень)

Цели: Живые существа, в пределах 60 ф. друг от друга

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость наполовину

Сопротивляемость: Да

Это заклинание вытягивает жидкость из тел всех субъектов, которые оказались в диапазоне действия заклинания, нанося им 1d8 единиц урона за уровень волшебника (максимум 25d8). Это заклинание действует особенно разрушительно на водных элементалей и растения: плюс к очевидному эффекту они получают штраф -2 к спасброскам.


Материальный Компонент: Небольшая губка.  

Узы (Binding)

Чары (Принуждение)

(Ментальное воздействие)


Уровень: Клд/Маг 8


Компоненты: В, С, М


Время Сотворения: 1 минута


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)


Цель: 1 живое существо


Длительность: См. текст


Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)


Сопротивляемость: Да

Заклинание узы создает магические ограничители, удерживающие существо. Цель получает начальный спасбросок, только если его КХ равен как минимум половине вашего уровня заклинателя.


Вы можете иметь до 6 ассистентов, помогающих вам с этим заклинанием. За каждого ассистента, который произносит заклинание внушение, ваш уровень заклинателя для произнесения этого заклинания увеличивается на 1. За каждого ассистента, который произносит заклинание подчинить животное, подчинить существо или подчинить  монстра, ваш уровень эффективности увеличивается на число, равное одной трети уровня этого ассистента (при условии, если цель подходит для заклинания). Все ассистенты должны соединиться в произнесении заклинания (смотри детали вербального компонента заклинания ниже). Ваш уровень заклинателя определяет получит ли ваша цель начальный спасбросок на волю и как долго будут продолжаться узы. Срок действия уз можно прекратить.


Заклинание узы имеет 6 версий. Выберите одну из следующих версий при произнесении заклинания.


Сцепление: Объект заключается в ограничители, которые создают заклинание антипатия, действующее на всех существ, приближающихся к объекту кроме вас. Продолжительность – 1 год на уровень заклинателя. Объект этой формы уз заключается в месте, которое он занимал, когда подвергся заклинанию.


Дремота: Вызывает коматозный сон объекта длительностью до 1 года на уровень заклинателя. Объект не нуждается в еде или питье пока дремлет и также не стареет. Эта форма уз более сложна, чем сцепление, что делает защиту немного легче. Уменьшите УС спасброска от заклинания на 1.


Дремота в Узах: Комбинация сцепления и дремоты, которая продолжается до 1 месяца на уровень заклинателя. Уменьшите УС спасброска на 2.


Огороженная Тюрьма: Объект переносится или по-другому помещается внутрь замкнутого пространства (такого как лабиринт), из которого он не может выбраться ни каким образом. Заклинание постоянно. Уменьшите УС спасброска на 3.


Метаморфоза: Объект принимает газообразную форму, за исключением головы или лица. Он удерживается невредимым в кувшине или другом сосуде, который может быть прозрачным (по вашему выбору). Существо воспринимает свое положение и может говорить, но не может покинуть сосуд, атаковать или использовать любую из своих сил и способностей. Метаморфоза постоянная. Объект не нуждается в дыхании, еде или питье, пока подвержен метаморфозе и также не стареет. Уменьшите УС спасброска на 4.


Минимизация: Объект уменьшается в росте до 1 дюйма или даже меньше, и удерживается внутри драгоценного камня или сходного объекта или в кувшине. Минимизация постоянна. Объект не нуждается в дыхании, еде или питье, пока подвержен минимизации и также не стареет. Уменьшите УС спасброска на 4.


Независимо от версии уз, которую вы произнесли, вы можете определить условия окончания заклинания и освобождения создания, когда бы они ни произошли. Они могут быть настолько простыми или тщательно отработанными, как вы пожелаете (но Мастер должен согласиться, что условия резонны и имеют вероятность осуществления). Условия могут быть основаны на имени, личности или мировоззрении существа, или же на заметном действии или качестве. Неосязаемые вещи, такие как класс, уровень, КХ или хиты не могут быть применены. Например, связанное создание может быть освобождено, когда приблизится законно-доброе существо, но не когда приблизится паладин. Когда заклинание произнесено, его активирующие условия не могут быть изменены. Установление освобождающих условий увеличивает УС спасброска на 2 (если спасбросок возможен) и увеличивает стоимость материальных компонентов заклинания на половину (смотри ниже).


В случае первых трех версий уз (с ограниченной продолжительностью) вы можете произнести дополнительные заклинания уз, продлевая эффект (длительности перекрываются). Если вы сделаете так, цель получит спасбросок в конце времени действия первого заклинания (даже если ваш уровень заклинателя будет достаточно высок, чтобы не позволить начальный спасбросок). Если спасбросок создания будет успешным, все заклинания уз, которым оно было подвергнуто, разрушатся.


Компоненты: Компоненты для заклинания узы меняются в соответствии с версией заклинания, но они включают в себя непрерывное монотонное пение текста из свитка или со страницы книги, описывающей заклинание, соматические жесты и материалы, соответствующие форме уз. Они включают в себя такие предметы, как миниатюрные цепи из специальных металлов (серебро для ликантропов и т.д.), усыпляющие травы редких сортов (для дремоты), стеклянный колпачок из чистого кристалла и так далее. 

В дополнение к специально сделанным поддержкам, соответствующим специфическому типу уз (стоимостью 500 зм), заклинание требует опалов достоинством как минимум 500 зм за каждый КХ цели и изображение на кальке или вырезанная статуэтка захватываемого объекта.

Улучшенная Невидимость (Improved Invisibility)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Брд 4, Клд/Маг 4


Компоненты: В, С

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтралзует (без вреда)

Как невидимость, за исключением того, что действие этого заклинание не заканчивается, если субъект атакует.

Уменьшение (Reduce)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо или объект до 10 кб. ф./уровень заклинателя

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Это заклинание заставляет существо или объект мгновенно уменьшиться в размере и весе. Его рост сокращается до 10% за каждый уровень заклинателя, до максимального сокращения на 50%. Уменьшенный вес пропорционален новому росту следующим образом:
Уменьшение Роста 
 Уменьшение Веса

 -10% (х 0.9) 
 -30% (х 0.7)

 -20% (х 0.8) 
 -50% (х 0.5)

 -30% (х 0.7) 
 -60% (х 0.4)

 -40% (х 0.6) 
 -80% (х 0.2)

 -50% (х 0.5) 
 -90% (х 0.1)
Все снаряжение на существе заклинанием уменьшается. Волшебные свойства не уменьшаются — маленький меч +3 – это все равно меч +3, маленькая палочка все равно способна выполнять все свои функции, а маленькая доза зелья все равно действует как обычно. Вес, масса и сила затрагиваются. Таким образом, камень для пращи будет иметь меньшую массу (и наносить меньший урон), цепь будет легче разорвать, веревка станет более тонкой и менее прочной и так далее. Хиты существа, Класс Защиты и броски атаки не изменяются, но Сила уменьшается вместе с размером. На каждые 10% уменьшения значение Силы существа переносит штраф увеличения –1, до минимального значения 1.


Сжатый объект может повредить более хрупкие вещества, связанные с ним, но уменьшенный объект сжимается только до тех пор, пока сам объект в порядке.


Многократные волшебные эффекты уменьшения размера не складываются.


Уменьшение противостоит и рассеивается увеличением.


Материальный Компонент: Щепотка железного порошка.
Уменьшение Предмета (Shrink Item)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 3


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Один объект до 2 кб. ф./уровень

Длительность: 1 день/уровень (см. текст)

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)

Сопротивляемость: Да (объект)

Вы способны уменьшить один неволшебный предмет (если он в пределах диапазона размеров) до двенадцатой части от его обычного размера в каждом измерении (до примерно 1/2000 от первоначального объема и массы). По желанию вы можете также изменить его уменьшенную форму, сделав его плоским. Объекты, измененные заклинанием уменьшение предмета, могут быть возвращены в нормальное состояние и размер – их надо просто бросить на любую твердую поверхность или заклинатель должен сказать команду. Даже горящий огонь и его топливо могут быть уменьшены этим заклинанием. Восстановление уменьшенного объекта до его нормального размера и состояния заканчивает заклинание.

Если уменьшение предмета сделан постоянным (см. заклинание постоянство), то объект может быть уменьшен и увеличен неопределенное число раз, но только самим заклинателем, который первым наложил это заклинание.

Уменьшение Растений (Diminish Plants)


Превращение

Уровень: Дрд 3, Слп 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие 

Расстояние: См. текст

Цель или Область Воздействия: См. текст

Длительность: Мгновенно


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Заклинание имеет две версии:

Уменьшение Роста: Первая версия заставляет нормальную растительность (травы, колючие кустарники, кустарники, ползучие растения, чертополох, деревья, виноградные лозы, и т.д.) в пределах большого расстояния (400 ф. + 40 ф./уровень) уменьшиться на треть обычного размера, становясь менее густыми и более проходимыми.

По вашему выбору область воздействия заклинания может быть круг с радиусом 100 футов, полукруг с радиусом 150 футов или четверть круга с радиусом 200 футов. Вы можете также определить пятно внутри области, которое не будет подвержено воздействию. 

Уменьшение Плодородия: Вторая версия заклинания воздействует на обычные  растения в пределах половины мили, которые сокращают свою потенциальную продуктивность на треть в течение следующего года.
Уменьшение растений противостоит росту растений. 

Универсальное Превращение (Polymorph Any Object)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 8, Обман 8


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо или объект

Длительность: См. текст

Спасбросок: Воля нейтрализует (объект) (см. текст)

Сопротивляемость: Да (объект)

Как превращение, за исключением того, что это заклинание изменяет только одно существо. Длительность заклинания зависит от степени изменения. Мастер определяете длительность, используя следующие подсказки: 




Увеличение Фактора

Изменяемый Субъект:


Длительности*

То же царство природы (животные,
+5

  растения, минералы)

Тот же класс (млекопитающие,
+2

  грибы, металлы и т.д.)

Тот же размер


+2

Родственные (ветка к дереву,
+2

  Волчья шерсть к волку и т.д.)

Тот же или 


+2

   более низкий Интеллект


*Прибавьте это число. Сверяйте итог с таблицей ниже.

Пример Фактора 

Длительности



Длительность 


0
Камень в человека



20 минут

2
Куклу в человека



1 час


4
Человека в куклу



3 часа


5
Ящерицу в мантихору


12 часов


6
Овцу в шерстяной камзол
2 дня


7
Землеройку в мантихору

1 неделя


9+
Мантихору в землеройку

Постоянно

В отличие от превращения, универсальное превращение дает существу значение Интеллекта его новой формы. Если первоначальная форма не имела значения Мудрости или Харизмы, то она получает это значение в новой форме.


Как с другими заклинаниями превращения, урон, полученный в новой форме, может закончиться ранением или смертью превращенного существа. Например, можно превратить существо в камень и размолоть его в пыль, нанося повреждение и, возможно, убивая его. Если существо превратилось в пыль, потребовались бы более творческие методы убийства. Возможно, вы могли использовать заклинание порыва ветра, чтобы развеять пыль. Вообще, повреждение происходит, когда новая форма меняется посредством физической силы, хотя Мастер должен согласиться со многими из этих ситуаций.


Также обратите внимание, что эффект превращения часто уменьшает предмет или силу существа, но не добавляет новых способностей кроме, возможно, более быстрого перемещения. Неволшебный предмет не может быть сделан волшебным. Волшебный предмет или оружие или другой предмет могут быть превращены в другой тип волшебного предмета, но они никогда не получают способности выше исходных.


Это заклинание не может создавать субстанцию большой ценности, вроде меди, серебра, драгоценных камней, шелка, золота или платины.


Это заклинание может также использоваться, чтобы дублировать эффекты универсального первращения, плоти в камень, камня в плоть, превращения земли в камень, превращения воды в пыль или превращения камней в землю.


Материальный Компонент: Ртуть, клей и дым. 
Управлять Ветрами (Control Winds)


Превращение


Уровень: Воздух 5, Дрд 5


Компоненты: В, С


Время сотворения: 1 действие


Расстояние: 40 ф./уровень


Область Воздействия: 40ф./уровень, вы – центр 


Длительность: 10 минут/уровень


Спасбросок: Реакция нейтрализует


Сопротивляемость: Нет

Вы изменяете силу ветра в области, окружающей вас. Вы можете заставить ветер дуть в определенном направлении или с определенной силой. Новое  направление ветра и сила сохраняются, пока заклинание не заканчивается, или вы не захотите изменить вашу настройку, что требует концентрации. Вы можете создавать «пятна» спокойного воздуха до 80 футов в диаметре вокруг вас, и можете ограничить эффект до любой окружной области меньше вашего полного радиуса (например, 20-футовый в диаметре торнадо сосредоточен на расстоянии 100 футов).


Направление Ветра: Вы можете выбрать один из четырех основных  образцов движения ветра, чтобы создать такое в области заклинания:
•
Нисходящие потоки воздуха дуют от центра вовне с равной силой во всех направлениях.
•
Восходящие потоки воздуха дуют извне к центру с равной силой со всех направлений, резко поднимаясь вверх, не дястигая “пятна” в центре.

•
Круговое вращение воздуха вокруг вас, по часовой или против часовой стрелки.
• Взрыв просто заставляет ветра дуть в одном направлении через всю область с одной стороны до другой.


Сила Ветра: За каждые три уровня заклинателя вы можете увеличить или уменьшить силу ветра на один балл силы. (Эффекты силы ветра подробно описаны в Книге Мастера.) Каждый раунд существо должно делать спасбросок Стойкости или переносить данные эффекты.


Сильные ветры (21+ миль в час) затрудняют хождение под парусом. Шквальный ветер (31+ миль в час) причиняет повреждения небольшому кораблю и строениям. Штормовой ветер (51+ миль в час) изгоняет большинство летающих существ с неба, выкорчевывает маленькие деревья, сносит легкие деревянные строения, срывает крыши и подвергает опасности корабли. Ураганный ветер (75+ миль в час) уничтожает деревянные постройки, иногда вырывает с корнем даже большие деревья и топит большинство кораблей. Торнадо (175+ миль в час) уничтожает все неукрепленные здания и часто вырывает с корнем большие деревья.

Управлять Водой (Control Water)


Превращение

Уровень: Бард 5, Клк 4, Клд/Маг 6, Вода 4


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Большое (400ф. + 40ф./уровень)

Область Воздействия: Вода объемом 10 ф./уровень x 10 ф./уровень x 2 ф./уровень (ИФ)

Длительность: 10 минут/уровень (П)


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

В зависимости от выбранной вами версии заклинание управлять водой поднимает или понижает уровень воды.

Понижение уровня воды: Заставляет воду (или подобную жидкость) опускаться до минимальной глубины в 1 дюйм. Величина понижения может быть равна 2 футом за уровень заклинателя. Вода понижается в пределах выбранного квадрата, чья сторона до 10 футов длиной за уровень волшебника. В очень больших и глубоких водоемах, к примеру, в океанах, заклинание создает водоворот, в который попадают суда и тому подобное, ставя их перед лицом опасности и не позволяя им во время действия заклинания уплыть с нормальным передвижением. Когда заклинание наложено на  водных элементалей и других водяных существ, то оно действует как заклинание замедление. Заклинание не причиняет никакого вреда другим существам.

Повышение уровня воды: Заставляет воду (или другую жидкость) подняться, как и версия понижение уровня. Лодки, поднятые таким образом, скатываются с вершины вала, который создается заклинанием. Если область, на которую воздействует заклинание, включает берега реки, пляж или другие прибрежные земли, вода может затопить сушу.

В любой версии заклинания вы можете уменьшать одно горизонтальное измерение наполовину и увеличить другое горизонтальное измерение.

Материальный Компонент: Капля водя (чтобы поднять уровень), или щепотка пыли (чтобы понизить уровень).
Управлять Нежитью (Control Undead)


Некромантия

Уровень: Клд/Маг 7

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25ф. + 5ф./2 уровня)

Цели: До двух КХ неживых существ/уровень, все в пределах 30 ф. 

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Это заклинание позволяет персонажу управлять нежитью в течение короткого периода времени. Вы командует существами голосом. Телепатическая связь не возможна, но существа понимают вас независимо от того, на каком языке вы говорите. Даже если голосовая связь невозможна (например, в области действия заклинания тишина), управляемая нежить не нападает на волшебника. В конце заклинания управляемая нежить возвращаются к своему нормальному поведению. Разумная нежить помнит, что персонаж управлял ею. 


Материальный Компонент: Кусочек кости и сырого мяса. 

Управлять Погодой (Control Weather)


Превращение 


Уровень: Воздух 7, Брд 6, Клк 7, Дрд 7, Клд/Маг 6


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 10 минут (см. текст)


Расстояние: Две мили


Область Воздействия: Круг радиусом 2 мили, вы в центре (см. текст)



Длительность: 4d12 часов (см. текст)


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Вы изменяете погоду в отдельном районе. Сотворение заклинания занимает 10 минут и еще 10 минут надо на проявление эффекта. Текущая, естественная погода определяется Мастером. Вы меняете погоду в соответствии с климатом и временем года. 

Время года

Возможная Погода

Весна


Торнадо, гроза, град или жара

Лето


Ливень, жара или гроза с градом

Осень


Холод или жара, туман или град

Зима


Мороз, метель или оттепель

Конец зимы

Ураганные ветра или ранняя весна (прибрежный район)


Вы управляете общими погодными условиями, к примеру, направлением и интенсивностью ветра. Вы не можете управлять определенными проявлениями погоды — где ударит молния или точным путем торнадо. Когда вы выбираете некое погодное условие, погода становится такой через 10 минут (изменяясь постепенно, а не резко). Такая погода длится, пока не кончится срок действия заклинания, или пока вы не используете стандартное действие, чтобы определять новый вид погоды (который полностью проявится через 10 минут). Противоречащие погодные условия одновременно невозможны— туман и сильный ветер, например.


Управление погодой может покончить с атмосферными явлениями (естественными или нет), а также создать их.


Друиды, творящие это заклинание, удваивают длительность и воздействуют на круг с радиусом в три мили.

Управлять Растениями (Control Plants)



Превращение


Уровень: Дрд 4, Растения 4, Слп 3


Компоненты: В, С, БФ


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)


Длительность: 1 минута/уровень


Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)


Сопротивляемость: Нет

Вы можете общаться, в очень рудиментарном виде, со всеми видами растений и растительных существ (включая грибы, плесень и растениевидных монстров вроде ползающих куч). Вы автоматически осуществляете ограниченный контроль над обычными растениями. Растениевидные существа могут нейтрализовать эффект управления успешным спасброском Воли.

Заклинание не дает растениям способности вырвать свои корни и двигаться, но позволяет им перемещать ветви, стебли и листья. Таким образом, вы можете спрашивать растения о том, действительно ли существа прошли мимо них, заставить отодвинуться, чтобы облегчить проход, потребовать от виноградной лозы опутать преследователей и оказать подобные услуги.
Растения могут дублировать эффект заклинания опутывание или освобождать существа, пойманные этим заклинанием.

Упругая Сфера Отилюка (Otiluke’s Resilient Sphere)

Созидание (Энергия)
Уровень: Клд/Маг 4

Компоненты: В, С, М

Время сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Эффект: Сфера диаметром 1 фут/уровень, вокруг существа   

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Спасбросок на Реакцию нейтрализует

Сопротивляемость заклинанию: Да 

Шар мерцающей энергии заключает в себя существо, если, конечно, оно входит в сферу по размерам. Сфера содержит субъекта в течение всей длительности заклинания. Сфера не подвержена никакому типу урона, кроме как от палочки отмены, жезла отрицания, заклинания распад и нацеленного заклинания рассеять магию. Эти заклинания уничтожают сферу без вреда для субъекта, заключенного внутри. Ничто не может пройти через сферу, войти или выйти, хотя субъект может нормально дышать. Субъект может пыхтеть изо всех сил, но единственный эффект, которого он может добиться – это слегка передвинуть сферу.  Шар может быть перемещен физическими усилиями людей как снаружи, так и извне (См. правила перемещения тяжелых объектов в: Подъем и Перетаскивание, Глава 9, страница 2,.)


 Материальный Компонент: Полусферическая частица чистого хрусталя и соответствующая полукруглая капля клея.

Ускорение (Haste)


Превращение

Уровень: Брд 3, Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно существо

Длительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Превращенное существо двигается быстрее обычного. Эта сверхскорость дает несколько эффектов. Под действием этого заклинания субъект может в свой ход осуществлять дополнительные неполные действия, либо до, либо после обычных действий. Также он получает бонус +4 к КЗ. Он теряет этот бонус тогда, когда теряет бонус уклонения. Он может прыгать в полтора раза дальше. Это считается бонусом очарования. 

Ускорение может быть рассеяно и противостоит заклинанию замедление.

Материальный Компонент: Стружка солодкового корня. 

Успокоить Животное (Calm Animals)

Чары (Прнуждение)

(Ментальное Воздействие)

Уровень: Животные 1, Дрд 1

Компоненты: В, С

Время Сотрворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровеня)

Цель: Животные, бестии или волшебные бестии с интеллектом 1, 2 в радиусе 30 ф.

Длительность: 1 минута/уровень 

Спасбросок: Воля нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Это заклинание успокаивает животных, бестий и волшебных бестий, делая их послушными и безопасными. Только существ с Интеллектом от 1 до 2. Все подчинённые животные должны иметь одинаковую разновидность и находиться в 30-ти футовой области. Бросок 2d4 + уровень друида определяет общее количество Кубиков Хитов успокоенных существ. Животные, обученные нападать или охранять, ужасные животные, бестии и волшебные бестии сохраняют спасброски. Животные, не обученные нападать или охранять, не имеют таких привилегий. (Друид может успокоить обычного медведя или волка, но ему тяжело справиться с полярным волком, булеттом или обученной сторожевой собакой). 

Существа, на которых подействовало заклинание, остаются на месте и не атакуют или бегут. Они не беспомощны и будут защищать себя, если на них нападут. Любая угроза существу (огонь, голодный хищник, неизбежная атака) прерывает действие заклинания. 

Успокоить Эмоции (Calm Emotions)


Чары (Принуждение)

Уровень: Клк 2, Закон 2

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф + 10 ф./уровень)

Цель: 1d6 существ/уровень, все в пределах 30 футов

Длительность: Концентрация, до 1 раунда/уровень 

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Это заклинание успокаивает взволнованных. У вас нет полного контроля над существом, но это заклинание останавливает существо, намеревающееся драться с вами. Существо под воздействием этого заклинания не склонно к насилию (хотя может защищать себя). Любое агрессивное действие против существа под воздействием данного заклинания ломает эффект заклинания. 

Это заклинание автоматически подавляет (но не рассеивает) магию, воздействующую на разум, вроде благословения, замешательства, эмоции и страха, а также нейтрализует способности барда вселять отвагу и ярости варвара. Пока длится действие успокоить эмоции, подавленные заклинания не действуют. Когда действие заклинания проходит, первоначальное заклинание снова вступает в силу, если, конечно, время его действия не истекло.
Устаршение (Cause Fear)


Некромантия (Страх, Ментальное Воздействие)
Уровень: Брд 1, Клк 1, Смерть 1, Клд/Маг 1

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Цель: Одно живое существо

Длительность: 1d4 раундов

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Существо, на которое воздействовали этим заклинанием, пугается. Под воздействием этого заклинание существо получает моральный штраф –2 к броскам атаки, урону и к спасброскам. Под воздействием заклинания существо бежит в страхе. Если оно не способно бежать, то может драться. Существа с 6-ю или более Кубиками Хитов имеет иммунитет к заклинанию. Устрашение противостоит изгнанию страха. 


Внимание: Заклинания ментального воздействия не влияют на неразумных существ, а заклинания страха не действуют на нежить. 

Устойчивость к Стихиям (Endure Elements)


Преграждение


Уровень: Клк 1, Дрд 1, Пал 1, Клд/Маг 1, Сила 1, Солнце 1


Компоненты: В, С


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание


Цель: Существо, которого коснулись


Длительность: 24 часа


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Да

Это преграждение дает существу ограниченную защиту против урона от любого из пяти энергетических типов по выбору: кислота, холод, огонь, электричество или звук. Каждый раунд заклинание впитывает 5 единиц урона, которые получает персонаж от специфического вида энергии, вне зависимости от того, является ли источник урона магическим или нет. Заклинание защищает также и снаряжение владельца. 


Устойчивость к стихиям впитывает только урон. Персонаж все равно страдает от неблагоприятных побочных эффектов, например, тонет в кислоте (пока не получит урон от нехватки кислорода) или покрывается льдом. 


Внимание: Устойчивость к стихиям перекрывает (и не складывается) с такими заклинаниями: сопротивляемость стихиям и защита от стихий. Если персонаж защищен защитой от стихий, и одним или обоими другими заклинаниями, то защита впитывает урон, пока может. Если персонаж защищен сопротивляемостью стихиям и устойчивостью к стихиям одновременно, то заклинание сопротивляемость впитывает урон, а заклинание устойчивость – нет. 

Устойчивый Образ (Persistent Image)

Иллюзии (Фантомы)

Уровень: Брд 5, Клд/Маг 5 

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Как безмолвный образ, за исключением того, что фантом включает зрительные, звуковые, осязательные и температурные эффекты, и следует вашим указаниям. Фантом следует указаниям без вашей концентрации. Иллюзия может включать понятную речь. Например, вы можете создать иллюзию нескольких орков, играющих в карты и ссорящихся, а потом все заканчивается потасовкой. 


Материальный Компонент: Немного шерсти и несколько песчинок.

Фазовая Дверь (Phase Door)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клд/Маг 7, Путешествие 8


Компоненты: В

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Эффект: Эфирное отверстие 15 ф. х 8 ф., 1ф./уровень глубиной

Длительность: Одно использование/два уровня

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание создает эфирный проход через деревянные, гипсовые или каменные стены, но не через другие материалы. Фазовая дверь невидима и недоступна всем существам, кроме вас, и только вы можете использовать проход. Вы исчезаете, когда входите в фазовую дверь, и появляетесь, когда выходите. Если желаете, то можете взять с собой одно существо (Средний размер или меньше). Заклинание рассчитано на два использования. Дверь не проводит свет, звук или эффекты заклинания, и при этом вы не можете видеть сквозь нее, не используя ее. Таким образом, заклинание может обеспечить запасной выход, хотя некоторые существа, типа фазовых пауков, могут легко следовать за вами. Камни истинного видения и подобная магия показывают наличие фазовой двери, но не позволяют ее использовать.


Фазовая дверь подвластна рассеиванию магии. Если кто-то находится в проходе, когда оно рассеивается, он будет безопасно выброшен, также как если бы он был внутри эффекта  проход сквозь стену.


Фазовая дверь может быть сделана постоянной заклинанием постоянство. Вы можете позволить другим существам использовать фазовую дверь, поставив некоторые условия вызова двери. Эти условия могут быть простыми или сложными, как вы пожелаете. Они могут быть основаны на имени существа, внешности или мировоззрении, но в любом случае на заметных действиях или качествах. Такие условности как уровень, класс, КХ и хиты не годятся.

Фокус с Веревкой (Rope Trick)

Превращение

Уровень: Клд/Маг 2


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание 

Цель: Один кусок веревки от 5 до 30 ф. длиной

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Когда это заклинание наложено на кусок веревки от 5 до 30 футов длиной, один конец веревки поднимается в воздух, пока вся она не повиснет перпендикулярно, как будто закреплена там. Верхний конец фактически закреплен межизмерительному пространству, которое является вне вселенной измерений («планов»). Вы и до семи других существ можете подниматься вверх по веревке и исчезаете в этом безопасном месте, где никто не найдет вас. Лазание на веревку рассчитывает как лазание веревку с узлами, которая требует проверки умения Лазание против УС 5 (см. описание умения). Веревка может быть взята в межизмерительное пространство, если по ней забрались менее восьми человек; иначе она просто остается висеть в воздухе. Чтобы сдернуть веревку требуется сделать проверку Силы (УС 30).


 Заклинания не могут быть сотворены сквозь межизмерительное пространство, и при этом эффекты области воздействия не могут пересекать его. Те, кто находится на измерении, могут видеть нечто вроде окна 3 на 5 фута, откуда свисает веревка. Нечто внутри межизмерительного пространства бросает веревку, когда заклинание заканчивается. На веревку может залезть только одно существо одновременно. Заклинание фокус с веревкой позволяет добраться и до обычного места, если они не поднимаются на всю длину веревки до межизмерительного пространства.

Внимание: Создание межизмерительного пространства внутри или перенос его в измерение опасно.

Материальный Компонент: Молотое зерно и затянутая петля из пергамента.
Фокусы (Prestidigitation)

Универсальное

Уровень: Брд 0, Клд/Маг 0


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 10 ф.

Цель, Эффект или Область Воздействия: См. текст

Длительность: 1 час

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Нет

Фокусы – это мелкие трюки, которые заклинатели-новички используют для практики. После того, как заклинание сотворено, оно позволяет вам показывать простые волшебные эффекты в течение 1 часа. Эффекты незначительны и имеют серьезные ограничения. Заклинание фокусы может медленно поднимать 1 фунт вещества. Оно может красить, чистить или пачкать предметы в 1-футовом кубе каждый раунд. Оно может греть, замораживать или придавать вкус 1 фунту неживой материи. Оно не может причинять урон или влиять на концентрацию заклинателей. Фокусы могут создавать маленькие объекты, но они выглядят грубыми и искусственными. Материалы, созданные заклинанием фокусы, чрезвычайно хрупкие, и они не могут использоваться как инструменты, оружие или компоненты заклинаний. Наконец, фокусам не хватает энергии дублировать любые другие эффекты заклинаний. Любое изменение объекта (кроме перемещения, чистки или загрязнения его) сохраняется только на 1 час.


Персонажи обычно используют фокусы, чтобы впечатлить простой народ, развлечь детей и украсить серые будни. Обычные трюки с фокусами включают создание эфирной музыки, придание яркости увядшим цветам, сотворение пылающих шаров, которые плавают над вашей рукой, дуновение ветра, гасящего свечи, ароматные приправы к пище и маленькие вихри, загоняющие пыль под коврики.
Форма Дерева (Wood Shape)
Превращение
Уровень: Дрд 2
Компоненты: В, С, БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Касание
Цель: Кусок древесины не более 10 куб. ф. +1 куб.ф./уровень
Длительность: Постоянно
Спасбросок: Воля нейтрализует (объект)
Сопротивляемость: Да (объект)
С помощью этого заклинания вы можете изменять форму имеющейся у вас древесины по вашему желанию. Например, вы можете сделать деревянное оружие или дверь-ловушку или грубого деревянного идола. Также вы можете изменить дверь, чтобы она открылась, или, наоборот, заклинила. Хотя вы можете создавать грубые вещи, тонкая работа с деревом невозможна. Существует 30% шанс, что любая форма с движущимися частями просто не будет работать.
Форма Камня (Stone Shape)

Превращение

Уровень: Клк 3, Дрд 3, Земля 3, Клд/Маг 5


Компоненты: В, С, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Камень или каменный объект, до 10 кб. ф. + 1 кб. ф./уровень

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Вы можете формировать кусок камня, придавая ему любую форму, которая удовлетворяет вашим желаниям. Например, вы можете сделать каменное оружие, специальную ловушку или грубого идола. Форма камня также позволяет вам изменять каменные двери, чтобы сделать выход там, где его нет, или запечатывать закрытую дверь. Хотя это заклинание может сделать грубый ящик, дверь и т.д., тонкие детали сделать не возможно. Есть шанс 30%, что любая форма, включая движущиеся части, просто не будет работать.

Материальный Компонент: Мягкая глина, которая принять примерно ту же форму, что и камень; ей вы должны коснуться камня, когда произнесли вербальный компонент.
Хватающая рука Бигби (Bigby’s Grasping Hand)


Созидание


Уровень: Клд/Маг 7, Сила 7


Компоненты: В, С, Ф/БФ

Как выставленная рука Бигби, за исключением того, что рука может хватать одного противника, которого вы выберете. Хватающая рука делает одну хватающую атаку за раунд. Ее бонус атаки равен вашему уровню + модификатор Интеллекта, Воли или Харизмы (для мага, клирика или колдуна соответственно) + 10 за показатель Силы руки (31) –1 штраф за Большой размер. Проверка успешности схватывания определяется той же самой цифрой, за исключением добавления бонуса +4 за Большой размер, вместо штрафа –1. Она удерживает, но не повреждает существа, которые схватила.

Хватающая рука может также отталкивать противника подобно сильной руке Бигби, но с бонусом +16 при проверке силы или выставлять себя, как это делает выставленная рука Бигби.


Клирики, произносящие это заклинание называют его именем своих богов, например хватающая рука Корда.


Магический Фокус: Кожаная перчатка.

Хождение по Ветру (Wind Walk)
Превращение
Уровень: Клк 6, Дрд 7
Компоненты: В, С, БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Касание
Цели: Вы и одно существо/3 уровняь
Длительность: 1 час/уровень (П)
Спасбросок: Нет и Воля нейтрализует (без вреда)
Сопротивляемость: Нет и Да (без вреда)
Вы преобразуете свое тело в облако газа и можете двигаться по воздуху с большой скоростью. Вы так же можете изменить и других существ, каждое их которых сможет действовать независимо от вас.
Магический ветер может переносить вас со скоростью до 600 футов в раунд (60 миль в час) в зависимости от вашего желания. Идущий по ветру не невидим, но представляется туманно и размыто. Если он одет в белое, то существует 80% шанс того, что он будет принят за облако, пар или что-либо подобное.
Идущий по ветру может восстановить свою физическую форму по своему желанию, и позже он может вернуться к газообразной форме. И на то и на другое требуется 5 раундов. Вы также можете избирательно отменить действие заклинания. Когда вы находитесь в газообразной форме, вы получаете сокращение урона 20/+1. В тоже время вам может повредить, например сильный ветер (на усмотрение Мастера). Вы не можете колдовать, находясь в газообразной форме.
В последнюю минуту действия заклинания идущий по ветру начинает опускаться со скростью 60 футов за раунд (в общей сложности до 600 футов), хотя он может опускаться быстрее если пожелает. Снижение говорит о том, что заклинание на исходе.

Хождение по Воздуху (Air Walk)

Превращение

Уровень: Воздух 4, Клк 4


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо (от Гигантского и меньше)

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да (без вреда)
Превращенное существо может ступать по воздуху как по суше. Взлет похож на подъем по склону холма. Максимальный угол подъема – 45(, со скоростью наполовину меньше обычной. 


Сильный ветер (21+ миль в час) может толкать вас вперед или назад. В конце хода в каждом раунде ветер продвигает вас на 5 футов за каждые 5 миль в час своей скорости. Существо может, по воле Мастера, подвергаться дополнительным штрафам за особенно сильный и буйный ветер, вроде меньшего контроля над движением или физического урона от ударов ветра.  



Вы можете творить хождение по воздуху на специально обученное верховое животное, так что на нем можно ехать по воздуху. Вы обучаете его с помощью умения Дрессировка (хождение по воздуху считается необычной задачей). 

Хождение по Воде (Water Walk)
Превращение
Уровень: Клк 3, Слп 3
Компоненты: В, С, БФ
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Касание
Цели: Одно существо/уровень
Длительность: 10 минут/уровень
Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)
Сопротивляемость: Да (без вреда)
Преобразованные этим заклинанием существа могут наступать на любую жидкость (вода, масло, трясина или даже лава) как на твердую поверхность (существа, идущие по лаве, получают урон от высокой температуры). Преобразованным существам доступны все виды перемещения (от ползанья до бега).
Если заклинание произнесено под водой (или существа находятся частично в жидкости), все, на кого подействовало заклинание, поднимаются на 60 футов за раунд, пока не окажутся на поверхности.
Холмоброд (Shambler)

Вызывание (Сотворение)

Уровень: Дрд 9, Растения 9


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень) 

Эффект: Три и более холмобродов, все в пределах 30 ф. (см. текст)

Длительность: Семь дней или семь месяцев (П) (см. текст)

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Холмоброд создает 1d4+2 бродячих холмов с 11 КХ. (См. Бестиарий). Существа охотно помогают вам в бою, исполняют определенные задачи или служат как телохранители. Существа остаются с вами в течение семи дней, если вы не отпускаете их. Если холмоброды созданы только для охраны, длительность заклинания – семь месяцев. В этом случае им можно только приказывать охранять определенный участок или определение место. Холмоброды, вызванные чтобы охранять, не могут двигаться вне расстояния заклинания, которое исчисляется от точки первого появления.


Холмоброды имеют сопротивляемость к огню как у обычных бродячих холмов, только в том случае, если погода дождливая, местность болотистая, а климат влажный.
Цветная Струя (Color Spray)


Иллюзии (Узоры) 


(Ментальное воздействие)

Уровень: Клд/Маг 1

Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5ф./2 уровня)

Область Воздействия: Конус

Длительность: Мгновенно (см. текст)

Спасброски: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Яркая струя переплетенных, перемешанных цветов брызжет из ваших рук, ошеломляя существ, ослепляя их или даже поражая до потери сознания. Подвергаются воздействию ближайшие 1d6 существ в струе. Заклинание воздействует на каждого в зависимости от его КХ:

До 2: Потеря сознания на 2d4 раундов, затем ослепление на 1d4 раундов, а потом ошеломление на 1 раунд. (Только живые существа могут потерять сознания)

3 или 4: Ослепление на 1d4 раундов, затем ошеломление на 1 раунд.

5 и больше: Ошеломление на 1 раунд.

В дополнение к очевидным эффектам ослепленное существо страдает от 50% шанса промахнуться в бою (все противники имеют полное укрытие), потери всех бонусов Ловкости к КЗ, атакующие получают бонус к атаке +2 (они эффективно невидимы), движется с половинной скоростью и получает штраф –4 к проверкам умений, основанных на Силе и Ловкости.

Ошеломленное существо не может двигаться и теряет бонус Ловкости к КЗ. Нападающий получает +2 к атаке против ошеломленного мага. На слепых существ цветная струя не действует. 

Материальный Компонент: Щепотка порошка или песка красного, желтого и синего цветов.

Целебный Круг (Healing Circle)

Вызывание (Лечение)

Уровень: Брд 5, Клк 5, Дрд 6, Лечение 6


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 20 футов

Область Воздействия: Все живые союзники и нежить в пределах взрыва радиусом 20 футов, вы в центре

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Стойкость наполовину (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Поток положительной энергии распространяется из точки произношения заклинания во всех направлениях и попутно излечивает 1d8 единиц урона +1 единицу за уровень заклинателя (максимум +20) всем союзникам, находящимся в радиусе действия этого заклинания.

Подобно другим заклинаниям лечения, это заклинание наносит урон нежити, а не лечит ее. 

Цепная Молния (Chain Lightning)


Созидание (Электричество)

Уровень: Воздух 6, Клд/Маг 6

Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Большое (400 ф. + 40 ф./уровень) 

Цель: Выбранное существо плюс одно/уровень, все в пределах 30 ф.

Длительность: Мгновенно

Спасбросок: Реакция наполовину


Сопротивляемость: Да

Это заклинание создает электрический разряд, который исходит с кончиков ваших пальцев. В отличие от удара молнии цепная молния поражает одно враждебное существо, а затем перекидывается на другие.

Молния наносит 1d6 пунктов электрического урона за уровень заклинателя (максимум 20d6) первому врагу. После удара молния может образовать мост к стольким ближайшим целям, сколько уровней у волшебника. Каждая вторичная молния бьет одного врага и наносит половину первоначального урона (округляя его до минимума). Например, заклинатель 19-го уровня создает первую молнию (19d6 единиц урона) и до девятнадцати вторичных молний (9d6 единиц урона каждая). Все субъекты могут кинуть спасбросок на Реакцию, тем самым уменьшив вдвое эффект заклинания. Вы выбираете вторичные удары молнии по желанию, но они все должны не выходить за пределы 30 футов от первичной цели, и никакая цель не может быть ударена более одного раза. Вы можете сократить число вторичных целей, чтобы не задеть союзников. 


Фокус: Немного меха; кусок янтаря, стекла или хрустальная палочка; и одна серебряная булавка за каждый уровень заклинателя. 

Черные Щупальца Эварда (Evard’s Black Tentacles)


Вызывание (Создание)


Уровень: Клд/Маг 4


Компоненты: В, С, М


Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)


Эффект: 1d4 щупальцев + одно щупальце/уровень, все в радиусе 15 ф.


Длительность: 1 час/уровень


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Это заклинание вызывает много черных резиновых щупальцев. Кажется, что они появляются из земли, пола или любой поверхности под ногами – включая воду. Их 1d4 + одно на каждый уровень заклинателя, и они случайным образом разбросаны по области. Каждое щупальце длиной 10 футов (Большой размер) и имеет спасброски. Его КЗ = 16, 1 хит/уровень заклинателя, бонус атаки +1/ уровень заклинателя, а значение Силы 19 (бонус +4). Они имеют иммунитет к заклинаниям, которые не причиняют урона. 


Каждый раунд, когда щупальце еще не схватило никого или ничего, начиная с раунда после его появления, оно делает хватательную атаку на случайно выбранное существо или объект в пределах 10 футов. Эти атаки делаются во время вашего хода. Щупальца не атакуют друг друга, а также объекты размера менее Среднего. Атаки похожи на обычные хватательные атаки, кроме того, что они не провоцируют атак при возможности. И они наносят 1d6 единиц обычного урона (+4 за Силу), а не стрессового. Щупальце продолжает удерживать жертву, даже когда та умерла. 


Мастер может разместить щупальца случайно, бросив 1d12 для направления (вроде циферблата и стрелок) и 1d3 х 5 футов для дистанции от центра. Или же Мастер может разместить их более-менее равномерно по области. 


Материальный Компонент: Кусок щупальца гигантского осьминога или кальмара. 

Чревовещание (Ventriloquism)
Иллюзии (Фантомы)
Уровень: Брд 1, Клд/Маг 1
Компоненты: В, Ф
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Эффект: Понятный звук, обычно речь
Длительность: 1 минута/уровень (П)
Спасбросок: Воля неверие (при взаимодействии)
Сопротивляемость: Нет
Вы может заставить свой голос (речь и любые звуки, которые вы можете издавать)  звучать из другого места (из другого существа, из статуи, из-за двери или из глубины туннеля). Вы можете говорить на любом известном вам языке. Внимательный слушатель, сделавший успешный спасбросок, понимает, что звук иллюзорен, но все равно слышит его.

 Фокус: Маленький пергаментный рупор
Чтение Магии (Read Magic)

Универсальное

Уровень: Брд 0, Клк 0, Дрд 0, Пал 1, Слп 1, Клд/Маг 0


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: 

Сопротивляемость: 

Посредством чтения магии вы можете читать волшебные надписи на объектах — книги, свитки, оружие и т.п. — который иначе вы бы не разобрали. Эта расшифровка обычно не высвобождает магию, содержащуюся в письме, хотя может делать так в случае проклятого свитка. Кроме того, как только заклинание сотворено, и вы прочитали волшебные надписи, вы способны затем читать это отдельное письмо, не обращаясь к услугам заклинания читать магию. Вы можете читать по курсу одна страница (250 слов) в минуту. Заклинание позволяет вам идентифицировать охранный глиф с успешной проверкой Основ Магии против УС 13; или символ с успешной проверкой Основ Магии против УС 19.

Фокус: Прозрачная призма из хрусталя или минерала.
Чудо (Miracle)

Созидание

Уровень: Клк 9, Удача 9


Компоненты: В, С, ОО (см. текст)

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: См. текст

Цель, Эффект или Область Воздействия: См. текст

Длительность: См. текст

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да

Вы скорее молите о чуде, чем творите заклинание. Вы называете то, что вам хотелось бы получить, и просите, чтобы ваше божество (или сила, к которой вы обращаетесь), помогло вам. Затем Мастер определяет специфический результат чуда.


Чудо может сделать следующее:

· Дублировать любое заклинание клирика до 8-го уровня (включая заклинания, к которым вы имеете доступ как к доменам).
· Дублировать любое другое заклинание до 7-го уровня.
· Уничтожать вредоносные эффекты некоторых заклинаний вроде слабоумия или безумия.
· Любой эффект, чей уровень энергии соответствует вышеупомянутым эффектам.
Если чудо имеет любой из вышеупомянутых эффектов, то его сотворение не несет никаких затрат в очках опыта.


Точно так же клирик может просить о чем-то очень крупном. Сотворение такого чуда стоит клирику 5,000 ОО из-за мощных вовлеченных божественных сил. Примеры особенно мощных чудес:
· Изменяет ход сражения в вашу пользу благодаря оживлению павших соратников, чтобы сражаться до конца боя.
· Перемещает вас и ваших союзников со всеми вашими вещами с одного измерения на другое через барьеры в определенное место без шанса на ошибку.
· Защита города от землетрясения, вулканического извержения, наводнения или другого естественного бедствия.
В любом случае, от просьбы, которая идет вразрез с природой божества (или его мировоззрением),  оно может отказаться.


Дублирование заклинания позволяет спасброски и СЗ как обычно (но УС спасброска рассчитываются для 9-го уровня). Когда чудо дублирует заклинание, которое имеет стоимость в ОО, вы должны заплатить их. Когда заклинание чудо дублирует заклинания с материальным компонентом, который стоит больше 100 зм, вы должны обеспечить этот компонент.


Стоимость в ОО: 5,000 ОО (для некоторых заклинаний чудо; см. выше).
Шар Неуязвимости (Globe of Invulnerability)


Преграждение


Уровень: Клд/Маг 6

Как малый шар неуязвимости, за исключением того, что исключает также заклинания и магические эффекты 4-го уровня. 

Шепчущий Ветер (Whispering Wind)
Превращение
Уровень: Брд 2, Клд/Маг 2
Компоненты: В, С
Время Сотворения: 1 действие
Расстояние: Одна миля/уровень
Область Воздействия: Радиус 10 ф.
Длительность: Пока не разряжено (не достигута точка назначения) или не больше 1 часа/уровень
Спасбросок: Нет
Сопротивляемость: Нет
При помощи этого заклятья вы можете либо послать сообщение, либо вызвать желаемый звуковой эффект. Шепчущий ветер может пройти над землей столько миль, сколько у вас есть уровней опыта, и достигнуть определенного места в этих пределах, которое хорошо вам знакомо. Шепчущий ветер мягок и незаметен, как легкое дуновение, пока он не достигнет места. Туда он доставляет свое тихое как шепот сообщение или другой звук. Помните, сообщение будет доставлено независимо от того, присутствует ли там кто-нибудь, чтобы его услышать. Затем ветер рассеивается. Вы можете приготовить заклинание для передачи сообщения до 25 слов включительно, заставить ветер придать другие звуки на один раунд, или просто пожелать, чтобы шепчущий ветер оказался легким волнением в воздухе с шелестящим звуком. Также вы можете заставить шепчущий ветер двигаться медленно, по миле в час, или быстро, по миле за ход. Когда заклятье достигает своей цели, оно кружит и остается, пока сообщение не будет доставлено. Как и в случае с заклинанием волшебный рот, через шепчущий ветер нельзя творить заклинания.
Щит (Shield)

Преграждение (Энергия)
Уровень: Клд/Маг 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень (П)

Щит создает невидимый, подвижный диск энергии, который парит перед вами. Он нейтрализует атаки волшебной стрелы, нацеленные на вас. Диск также перехватывает атаки, обеспечивая три четверти укрытия (+7 КЗ и +3 к спасброску Реакции против атак, которые воздействуют на область). Диск уходит в сторону, когда вы нападаете, так что он не дает укрытия вашим противникам. Диск защищает вас только от волшебных стрел и атак с одной стороны. Вы определяете одну сторону поля боя (где вы сами на разделительной линии), которую блокирует щит. Другая половина не блокируется. Вы можете изменять направление защиты щита (то есть, вращать разделительную ось) один раз как свободное действие в  каждый свой ход.
Щит Веры (Shield of Faith)

Преграждение

Уровень: Клк 1


Компоненты: В, С, М

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Это заклинание создает мерцающее волшебное поле вокруг существа, которое предотвращает нападения. Заклинание дает субъекту бонус отклонения +2, и +1 к бонусу за каждые шесть уровней, которые у вас есть (максимальный бонус отклонения +5).

Материальный Компонент: Маленький пергамент с отрывком из священного текста.
Щит для Другого (Shield Other)

Преграждение

Уровень: Клк 2, Пал 2, Защита 2


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня) 

Область Воздействия: Одно существо

Длительность: 1 час/уровень (П)

Спасбросок: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Это заклинание охраняет субъекта и создает мистическую связь между вами и субъектом так, чтобы некоторые раны субъекта передавались вам. Субъект получает бонус отклонения +1 к КЗ, и бонус сопротивляемости +1 к спасброскам. Вдобавок, субъект получает только половину урона от всех ран и атак (включая нанесенные особыми способностями), которые наносят урон в хитах. Количество урона, который не получает охраняемое существо, получаете вы. Формы вреда, которые касаются не хитов вроде эффектов очарования, временного урона характеристик, высасывания уровней и распада, не подвержены воздействию заклинания. Если субъект переносит уменьшение хитов из-за снижения значения Телосложения, то такой урон не делится с вами, потому что это не урон хитов. Когда заклинание заканчивается, последующее ранение больше не делится между субъектом и вами, но уже разделенный урон повторно не назначается.
Если вы и субъект заклинания выходите из диапазона действия, заклинание заканчивается. 

Фокус: Пара платиновых колец (стоимость минимум 50 зм каждое), носимое вами и охраняемым существом.
Щит Закона (Shield of Law)

Преграждение (Закон)
Уровень: Клк 8, Закон 8


Компоненты: В, С, Ф

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: 20 ф.

Цели: Одно существо/уровень в радиусе взрыва 20 ф., вы в центре

Длительность: 1 раунд/уровень (П)

Спасбросок: См. текст

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Тускло-синий жар окружает субъектов, защищая их от атак, давая им сопротивляемость  заклинаниям хаотичных существ и замедляя их, когда они бьют субъектов. Это преграждение имеет четыре эффекта:

Во-первых, охраняемые существа получают бонус отклонения +4 к КЗ, и бонус сопротивляемости +4 к спасброскам. В отличие от защиты от хаоса это преимущество применяется против всех атак, не только против атак хаотичных существ.

Во-вторых, охраняемые существа получают СЗ 25 против заклинаний хаоса и заклинаний, сотворенных хаотичными существами.

В- третьих, преграждение блокирует за владение и ментальный контроль, также как защита от хаоса.
Наконец, если приверженное хаосу существо делает успешный бросок ближней атаки против охраняемого существа, нападающий замедляется (спасбросок Воли нейтрализует, как в случает заклинания замедление, но против УС заклинания щит закона).
Фокус: Миниатюрная рака, содержащая какие-либо священные предметы вроде ветхого пергамента с текстом закона. Рака стоит минимум 500 зм.
Щит Энтропии (Entropic Shield)


Преграждение


Уровень: Клк 1, Удача 1

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Персональное

Цель: Вы

Длительность: 1 минута/уровень

Вокруг вас появляется магическое поле, сияя всеми цветами радуги. Этот щит отклоняет летящие стрелы, лучи и другие метательные атаки. Каждая метательная атака, направленная в вас, имеет шанс 20% промахнуться (подобно эффекту укрытия). Этот шанс промахнуться влияет на все метательные атаки, для которых атакующий делает бросок атаки, включая стрелы, волшебные стрелы, кислотные стрелы Мелфа, лучи слабости и т.д. Он не влияет на другие атаки с дистанции, вроде дыхания дракона.

Экран (Screen)

Иллюзии (Мороки)

Уровень: Клд/Маг 8, Обман 7

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 10 минут

Расстояние: Близкое (25 ф. + 5 ф./2 уровня)

Область Воздействия: 30-футовый куб/уровень (ИФ)

Длительность: 1 день

Спасбросок: Нет или Воля неверие (при взаимодействии) (см. текст)

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание смешивает несколько элементов для создания мощной защиты от магического и прямого наблюдения. Во время сотворения заклинания вы указываете то, что будет и не будет видно в области его воздействия. Созданная иллюзия должна быть сформулирована в общих чертах. Таким образом, вы можете задать иллюзию, как вы с кем-то играете в шахматы на протяжении всей длительности заклинания, но не можете сделать так, чтобы иллюзорные шахматисты делали перерыв для того, чтобы перекусить, а потом снова возобновить свою игру. Вы можете заставить перекресток казаться тихим и пустынным, даже если в действительности в это время через эту область проходит армия. Вы можете указать, чтобы никого не было видно (включая проходящих чужестранцев), дабы ваши отряды остались необнаруженными, или чтобы был видим каждый пятый человек или группа. Как только условия заданы, они не могут быть изменены.

При попытке наблюдения образ автоматически обнаруживается и изображается таким, каким вы его создали без права на спасбросок. Вид и звуки соответствуют созданной иллюзии. Например, группа людей, стоящих на лугу, могла бы быть замаскирована под луг, на котором щебечут птицы.

Непосредственное наблюдение может позволить проверку спасброска (как в случае с обычной иллюзией), если имеется причина не верить в то, что видно. Конечно же, наблюдатели в области стали бы подозрительными, если колона марширующей армии исчезла в одной точке и появилась совсем в другой. Даже вход в область воздействия заклинания не отменяет иллюзию или неизбежную проверку спасброска, принимая во внимание, что сокрытые создания заботятся, чтобы не попасться на пути тех, на кого воздействует иллюзия.

Электрошок (Shocking Grasp)

Превращение (Электричество)
Уровень: КС 1


Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо или объект

Длительность: До разряжения

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Да (объект)

Это заклинание напитывает вашу руку мощным электрическим зарядом, который вы можете использовать, чтобы ранить противника. Ваш успешный бросок ближней атаки касанием наносит 1d8 единиц урона электричеством +1 единицу за каждый уровень заклинателя (максимум +20). Вы получаете бонус атаки +3, если противник носит металлические доспехи (или сделан из металла, носит на себе много металла и т.д.).
Эмоция (Emotion)


Чары (Принуждение)


(Ментальное воздействие)

Уровень: Брд 3, Клд/Маг 4

Компоненты: В, С

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10ф./уровень)

Цели: Все живые существа в радиусе 15 футов.

Длительность: Концентрация

Спасбросок: Воля нейтрализует

Сопротивляемость: Да

Это заклинание вызывает отдельную эмоцию у субъекта. Персонаж может выбирать любую из следующих версий:

Отчаяние: Очарованные существа переносят моральный штраф –2 к спасброскам, к броскам атаки, к проверкам способностей и умений и к броскам урона. Эмоция (отчаяние) рассеивает эмоцию (надежду).

Страх: Очарованные существа бегут от одного взгляда на вас. Эмоция (страх) рассеивает эмоцию (ярость).

Дружба: Очарованные существа реагируют на других более позитивно. Их отношение по Таблице Влияния на Неигровых Персонажей (см. Отношения с Неигровыми Персонажами в Книге Мастера) сдвигаются к соседнему более позитивному отношению (от враждебного к недружелюбному, от недружелюбного к безразличному, от безразличного к дружелюбному, от дружелюбного к благожелательному). Существа, вступившие в бой, продолжат, однако, сражаться как обычно. Эмоция (дружба) рассеивает эмоцию (ненависть).

Ненависть: Очарованные существа реагируют на других более негативно. Их отношение по Таблице Влияния на Неигровых Персонажей (см. Отношения с Неигровыми Персонажами в Книге Мастера) сдвигаются к соседнему более негативному отношению (от благожелательного к дружелюбному, от дружелюбного к безразличному, от безразличного к недружелюбному, от недружелюбного к враждебному). Эмоция (ненависть) рассеивает эмоцию (дружба).
Надежда: Очарованные существа получают моральный бонус +2 к спасброскам, к броскам атаки, к проверкам способностей и умений и к броскам урона. Эмоция (надежда) рассеивает эмоцию (отчаяние).

Ярость: Очарованные существа получают +2 к Силе и Телосложению, моральный бонус к спасброскам Воли +1, и штраф –1 к КЗ. Существа вынуждены сражаться, несмотря на опасность. Эмоция (ярость) не складывается с жаждой крови варвара. Эмоция (ярость) рассеивает эмоцию (страха). 

Эфирность (Etherealness)


Превращение


Уровень: Клк 6, Клд/Маг 8


Расстояние: Касание (см. текст)


Цели: Вы и одно существо/три уровня


Длительность: 1 минута/уровень (П)


Сопротивляемость: Да

Как прогулка в эфир, за исключением того, что вы и другие существа, сцепленные руками (вместе со всем снаряжением), становитесь эфирными. Помимо себя вы можете перенести в Эфирный План одно существо на каждые три уровня заклинателя. Став эфирным, существам не нужно более сцепляться руками.  


Когда заклинание заканчивается, все субъекты возвращаются на Материальный План бытия. 

Яд (Poison)

Некромантия

Уровень: Клк 4, Дрд 3


Компоненты: В, С, БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Живое существо 

Длительность: Мгновенно (см. текст)

Спасбросок: Стойкость нейтрализует (см. текст)

Сопротивляемость: Да

Призывая ядовитые свойства природных хищников, вы насылаете на субъекта ужасный яд,  делая успешную ближнюю атаку касанием. Яд немедленно наносит 1d10 единиц временного урона Телосложению и еще 1d10 единиц временного урона Телосложению через 1 минуту. Каждое повреждение может быть нейтрализовано спасброском Стойкости (УС 10 + половина уровня заклинателя + модификатор Мудрости заклинателя).
Языки (Tongues)

Прорицание

Уровень: Брд 2, Клк 4, Клд/Маг 3


Компоненты: В, М/БФ

Время Сотворения: 1 действие


Расстояние: Касание

Цель: Существо

Длительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивляемость: Нет

Это заклинание предоставляет существу, которого вы коснулись, способность говорить и понимать язык любого разумного существа, будь то расовый язык или региональный диалект. Естественно, субъект может говорить только на одном языке одновременно, хотя он может понимать несколько языков. Языки не позволяют субъекту говорить с существами, которые не разговаривают. Субъект может объясняться на расстоянии, на котором ему хватает голоса. Это заклинание не располагает никакое существо к субъекту.


Материальный Компонент: Маленькая глиняная модель зиккурата, которая разрушается, когда произнесен вербальный компонент.
Яснослышание/Ясновидение (Clairaudience/Clairvoyance)

Прорицание

Уровень: Брд 3, Знание 3, Клд/Маг 3

Компоненты: В, С, Ф/БФ

Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: См. текст

Эффект: Магический сенсор

Длительность: 1 минута/уровень (П) 


Спасбросок: Нет


Сопротивляемость: Нет

Ясновидение/Яснослышание позволяет персонажу сконцентрироваться на определённой области, и слышать или видеть (по вашему выбору) почти так, как будто вы находитесь там. Расстояние не играет роли, но место должно быть известно персонажу – он там хоть раз был или видит его (к примеру, за дверью, за углом или в роще). Заклинание не позволяет производить с помощью магии какие-либо действия в наблюдаемом месте. Если выбранное место закрыто заклинанием тьма, вы не можете ничего увидеть. Если же темнота естественная, то вы можете видеть в 10-футовом радиусе вокруг центра эффекта заклинания. Свинцовый лист или магическая защита (к примеру, поле антимагии, пустота разума или необнаружение) блокируют заклинание, и вы чувствуете это. Заклинание создает невидимое восприятие, подобно заклинанию магический кристалл, которое может быть рассеяно. Заклинание работает только в том бытийном плане, в котором находится заклинатель. 


Фокус: Маленький рожок (для слышания) или стеклянный глаз (для видения). 
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